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(AKTuáris eaz 


A múlt havi AKTuálisban arról próbáltam mesélni nektek, hogy milyen kon- 
cepcionális, és a Konzol dizájnját érintő változtatásokat talált ki nektek erre a 
nyárra Ligyid. Mivel a szavaknál beszédesebbek a képek, ezért csináltunk is 
nektek egy ,kevesebb betű, nagyobb rajz, nagyobb képek" próbaoldalt — ez 
volt az a bizonyos Red Ninja cikk. 
Érdekes reakciókat tapasztaltunk. 


Volt, aki kitörő örömmel fogadta a hírt, mert neki állítólag mindig elfáradt a 
szeme a sok apró betűtől. 


Volt, aki igen ingerülten a mi kedves édesanyánkkal akart elbeszélgeti, mert 
ő inkább szívesen venne egy 150 oldalas Konzolt, oldalanként TOK karak- 
terrel, amit egy hónapig egyfolytában olvashatna. 


Volt, akinek már most nem tetszett így a Konzol, mert szerinte nagyon gáz, 





hogy kevesebb a betű. Ő elfelejtette észrevenni, hogy a változtatás az előző 
hónapban csak 2, azaz kettő oldalt érintett. 


Volt, akinek eszméletlenül tetszett az a két oldal, mert szellősebb, színesebb, 
szebb lett tőle az újság, és egyébként is, jaj, de jó a habos sütemény... 


De voltak olyanok is, akik azt mondták: eddig is tudtátok, mit csináltok, 
eddig is szerettük a Konzolt, minden eddigi változtatás csak jót tett neki, 
érdeklődve várjuk a májusi számot. 

Mi meg küzdöttünk itt a Renátával, mint hangya a szerszámjával, de végül 
is összeraktuk... és, így, hogy már kész van, azt kell mondanom, nagyon jó 
ötlet volt ez Liguid részéről! 

A teszteken alig érzem a karaktercsökkenést. Mintha egy kicsit minden kom- 
paktabb lenne. Még lazább. Még poénosabb. Még szórakoztatóbb. 
Külsőleg? Sokkal, de sokkal látványosabbnak érzem ezt az ,új dizájnt", 
pedig semmi extrát nem csináltunk, csak trükköztünk kicsit. Rájöttünk pl., 
hogy ha egy artworköt nem középre rakunk kicsinyítve egy 2 oldalas teszt- 
nél, hanem fullosan az egyik oldalra, és a másikra meg a szöveget, 
fényévekkel szebben néz ki az összhatás, és ugyanúgy beférünk. Szóval 
próbálkoztunk, és próbálkozunk még tovább is, a következő hónapok során. 
Na, szóval itt ez a májusi szám, az ,új Konzol": döntsétek el, hogy mennyire 
tetszik. Írjátok is meg, oké? 

Júniusban jön a szokásos E3 beszámoló, ,ezer" oldalon. 


(A 36-37 oldalon egy kis vicces izét találtok az 576 Online-ról. Nem kell 
megijedni, ennyira rövidek azért nem lesznek a tesztjeinek... :) 






Martin 


Az 576 Konzol pontozási rendszere 


1-2.5 pont — Csak saját felelősségre. Mi szóltunk! Nem érdemes koptatni vele a gépet. 
3-4.5 pont. — Ha éppen nem tudsz jobb dologra költeni, szerezd be, de ne várj tőle sokat. 
5-5.5 pont . — Teljesen átlagos, játszható stuff. Néhány kósza órára biztos leköt majd. 
6-7.5 pont. — Jópofa! Egy próbát mindenképpen megér. Talán még rá is kattansz?! 

8-9.5 pont — Bátran ajánljuk, mert kellemes, finom játék. Nem fogsz csalódni benne! 

10. pont . — Kihagyhatatlan, mindenki számára kötelező, 576 Konzol favorit! Király! 
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ONIMUSHA: 
DAWN OF DREAMS 
(PLAYSTATION 2) 


A Capcom ismét harcba küldi a szamurájo- 
kat: újabb epizóddal, az Onimusha: Dawn 
of Dreams-szel bővül a népszerű démonka- 
szabolós sorozat, Az új epizód sok szempont- 


pé. 





ból szakít a széria hagyományaival. Új (egyel- 
ére név nélküli) föhöst kapunk, akiről annyit 
tudni csak, hogy szőke, és NEM létező színész- 
ről mintázták őkelmét (Samanosuke - Takeshi 
Kaneshiro, akit áprilisban a House ofthe Flying 
Daggers-ben csodálhatunk meg a mozikban; 
Jubei - Yusaku Matsuda, aki remek gonosz volt 
a Black Rainben — ő sajnos már régen meg- 
halt). A történések színhelye továbbra is a kö- 
zépkori Japán, valamikor a tizenhatodik szá- 
zad végén, a vérzivataros Hideyoshi-korszak- 
ban: az új főhős két társával (egy leányzó és 
egy szerzetes szegődik mellé segítségül — gya- 
níthatóan ők is játszható karakterek lesznek) to- 
vábbra is a Genma-démonokat aprítja miszlik- 
be - hősünk két mágikus kardot (egy kéket és 
egy pirosat) lóbál egyszerre, a szőke haja pe- 
dig vadul lobog a szélben (nagyjából ennyit tu- 
dunk róla). A nagy szeletelés oka egy vörös 
csillag, amely rönlást és kööörüthözet magát 
val. A Nobunaga pusztulása után éppen ismét 
magukhoz térő japán városokban démonok je- 
lennek meg, és az ország ura, Hideyoshi is 
eszét veszti - itt lép a képbe a három hősből ál- 





ló csapat. A sorozat történetében először teljes 
kontrollt kapunk a kamera felett, és a játéktér is 
kinyílik - a korábbiaknál sokkal nagyobb (a 
produceri ígéretek szerint kb. kétszer akkora) 
és sokkal ,szabadabb" pályákat kapunk. A 
Capcom grafikai téren is  állozásokat ígér: a 
harmadik rész motorját teljesen újra cserélték, 
az új engine pedig állítólag még több ellenfe- 
let, poligont és effektet, valamint a korábbinál 
részletesebb textúrákat pakol a képernyőre — 
ezt kíváncsian várjuk (a Harmadik rész nagyon 
jól nézett ki — mi pedig nagyot nézünk majd, 

a tényleg sikerül felülmúlni az ott látottakat). 
Az Onimusha: Dawn of Dreams jelenleg kb. 
20 százalékos készültségi állapotban leledzik, 
a (japán) megjélenésra valámikor 2006 eléjért 
lehet számítani — a dolgok jelenlegi állása sze- 
rint kizárólag Playstation 2-re. 


PRINCE OF PERSIA 3 
(PS2 / XBOX / GC) 


Az Ubisoft eddig hajtja azt a szerencsétlen her- 
ceget, amíg egyszer szívrohamot nem kap egy 
duplaszaltó után: a tavaly év végén megjelent 
ugyanaz, csak a hangulatot átszereltük dns 
darkosra, meg káromkodik a Prince of 
Persia folytatás sikere után (dupla annyi ment el 









belőle két hét alatt, mint az első részből összesen) 
nem ússzuk meg a harmadik epizódot. A történé- 
sek helyszíne ezúttal a hatalmas homokszörnyek 
és egyéb túlvilági rémségek által ostromlott Babi- 
lon, ahol a hercegnek ismét az összekavarodott 
időt kell a helyére pakolnia. Újdonságok: sokkal 
szabadabb környezet, nagyobb terek, új mozdu- 
latok ( kivégzések" — olyasmire tessék gondolni, 
mint a lopakodós játékok villámgyors ölései, csak 
teljes sebességre pörgetve) és ,húha, ezt mé 

nem láttuk sehol máshol" fordulat — hősünk mék; 
lett gonosz alteregója, az ördögi [/rekedt hang 
on) Daaagark Priiiince [/rekedt hang off) is szere- 
pet kap a játékban. Már a második rész is az ak- 
ció felé tolta el a hangsúlyt (a platformelemek né- 
mileg a háttérbe szorultak), a harmadik epizód 
pedig különösen jeleskedni fog ezen a téren: a 
Herceg komoly fegyverválasztékból válogathat, 
és számos új kombó, valamint új, az idő manipu- 
lálásával kapcsolatos Lrességyek teszik tiszteletü- 
ket a folytatásban. Kicsit sajnáljuk az első rész 
csodálatos arab mesevilágának mellőzését, de 
hát ez van, a pénz beszél, a nép a jobban sze- 
rette a durva, rockzenére kaszaboló Herceget, 
minden épeszű kiadó ezt a vonalat erőltetné to- 
vább... A harmadik, egyelőre alcím nélküli (sze- 


ox - gba - psp 


rint legkésőbb az E3-on bejelentik majd) jelenle- 
gi generációs Prince-epizód (a korábban, más 
lora megjelent részeket most nem számo- 
lom — mielőtt anyázós fórumkomment lenne a 
dologból :-) valamikor ősszel érkezik, Playstation 
2-re, Xbox-ra és Gamecube-ra. 


CALL OF DUTY 2 
(XBOX 360) 


Számos online / offline publikáció választotta 
a 2003-as év legjobb FP$-ánek a Call of Duty- 
t, sőt, néhány helyről még az megtisztelő ,az 
év legjobb játéka" trófeát is begyűjtötte az Infi- 
nity Ward remek második világháborús lövöl- 
déje — sajnos EZ a Call of Duty kizárólag pé- 
cére jelent meg, a konzolos közönség egy má- 
sik játék (a Finest Hour) segítségével kóstolha- 
tott bele a CoD-univerzumba. A második 
résszel változik a helyzet: a számozott folytatás 








écére és Xbox 360-ra 


megjelenni, a ,je- 
lenlegi generációs" krszllk pedig ismét egy 
saját Call of px. kapnak — valamikor 2005 


végén / 2006 elején. Az eredeti CoD által el- 
ért sikert nehéz folytatni: változtass keveset, és 
a rajongók elhúzzák a szájukat. Változtass so- 
kat, és mindenki a ,jó öreg Call of Duty hangu- 
lar" elvesztése miatt fog siránkozni. Az Infinity 
Ward a Call of Duty 2-vel az arany középutat 

róbálja megtalálni: újítanak, de csak annyit, 
Fő az játék alapjaltérintetlénül maradjanak 
Ugrott az első rész erősen módosított Avake 3 
motorja, a helyére saját fejlesztésű technológia 
került. Az új grafikus motor az első képek alap- 
jún nem néz ki földbedöngölően jól, de (állító- 
kg mozgás közben nagyon jól mutat, és telje- 
sen egyértelmű a fejlődés az előző részhez ké- 
pest — elsősorban a megnövelt poligonszámú 
objektumok / karakterek, a látványos részecs- 
ke-effektek (füst, robbanások...) és a korábbi- 
aknál sokkal jobban mutató fény / árnyék ha- 
tások terén érthető tetten a vizuális égelöeiős A 
játékmenet is változik: ismét három (amerikai / 
bát / orosz) KER kapunk, de a missziók 
nem lineárisan vannak felépítve, szabadon ug- 
rálhatunk a három felvonás között — így példá- 
ul lehetőségünk nyílik rá, hogy valós, időrendi 
sorrendben játsszuk végig az eseményeket. A 
linearitás nem csak itt, hanem a küldetések köz- 
ben is búcsút int: nagyobb, nyílt területeket ka- 

unk, az eddigi ,ösvények" helyett nyitott, sok- 
fd szabadabban bejárható pályákkal — azaz 
több lehetséges utat barangolhatunk be egy- 
szerre. Ennek köszönhetően az egy pályára 











rendelt feladatokat sem csak kötött sorrendben 
oldhatjuk meg, hanem gyakorlatilag tetszés 
szerinti sorrendben. Sokan kritizálták az első 
részt a viszonylagos rövidsége miatt fnogyjár 


ból nyolc óra alatt végig lehetett nyomni): a fej- 
lesztő ígérete szerint a második epizód hossz- 
abb lesz (igaz, nem lényegesen, de hossz- 
abb...). A multiplayer szekciót egyelőre sűrű 
homály fedi, erről bővebbet gyaníthatóan csak 
az E3-on fogunk megtudni. Megjelenés idén 
összel, ami egyben azt is jelenthetli, hogy az 
Xbox 360 premierjével nagyjából egy időben 
kapjuk kézhez a játékot. (Miért nevezzük Xbox 
360-nak az Xbox 2-t? Mert NAGYON valószí- 


nű, hogy így fogják hívni. Mire ezeket a soro- 
kat olvasod, már hivatalosan is bejelentették a 
nevét...) 


THE SIMS 2 
(PS2 / XBOX / G€ / 
NDS / PSP) 


4.5 millió eladott The Sims 2 után az Electro- 
nic Arts úgy döntött, hogy itt a legfőbb ideje át- 
pakolni az über-sikeres második részt konzolok- 
ra is. A konzolista verzió az ígéretek szerint fő 
vonalaiban megegyezik a pécés változattal, de 

jyúttal számos újdonságot is felvonultat. A leg- 
jelentősebb változás az irányítás terén lesz ta- 





[adestsllt e] 





sztalható: simünket közvetlenül, a bal analóg 
(Ge zzgrmégévethljok majdíiránj ítani zen kis 
vül egy teljesen új ,kreálj kaját ezerféle recept 
alapján" módusz, osztott képernyős coop-mul- 
tiplayer, valamint kibővített szocializációs lehe- 
tőségek várják a játékosokat. A megjelenés idő- 

ntja bizonytalan (valószínűleg még idén kéz- 
EZEK aj plattormívóldéztélk viszont ibősé. 
ges (PS2, Xbox, GC, GBA, NDS, PSP, mobil), 


576 KONZOL 


rájadásul minden platform megkapja majd a 
maga kis bonuszát. A Playstation 2 tulajok kor- 
rekt EyeToy-támogatásnak örülhetnek (gyanítha- 
tóan a saját arcunkat tudjuk majd rápakolni a 
választott simre), Xbox:on teljes körű HDTV-sup- 
port lazaz nagyobb felbontás) kényezteti a drá- 
gább tévékészülékek tulajdonosait, Gamecube- 
on pedig (részletesen egyelőre még nem körülírt) 
extra tartalmat kapnak a játékosok. A Nintendo 
DS változat a könnyebb, két képernyőre optima- 
lizált kezelésével fog kitűnni, míg a PSP változat 
extráiról egyelőre nincs információnk — ha meg- 
nézitek a képeket, e a verzió valószínűleg a csi- 
nos grafikájával fog kitűnni a handheld-kínálat- 
ból. A Sims 2 (az őt gyakorta övező sznob fa- 
nyalgás ellenére) Témdk játék (simán ott van a 
tavalyi év három legjobb pécés játéka közt), re- 
mélhetőleg a konzolokra optimalizált verzió is 
hasonló élményeket nyújt majd. 


STAR WARS: BATTLEF- 
RONT 2 (PS2 / XBOX) 


,§tar Wars-ból soha nem elég, meg lesz nekünk 
itt egy új filmünk is, jöhetnek az új SW játékok" - 
jondolták az öltönyös urak a LucasArts-nál, és 
iadták a parancsot a Pandemic-nek a tavaly ős- 
szel szép őröket futó Battlefront folytatására. A 
Star Wars: Battlefront 2 értelemszerűen 
nem szakít az első részben lerakott alapokkal: to- 
vábbra is a csapatalapú multiplayer küzdelmek- 
re koncentrál a játék.  Finomítások persze lesz- 


nek: az első rész , foglald el X, Y és Z stratégiai 
pontokat, aztán tartsd őket, amíg bírod" sziszté- 
máját egy jóval komplexebb, a korábbinál válto- 
ZölósdbÉ lehetőségeket felvonultató, feladat-ala- 
ú rendszer váltja fel. Pályákból minimum tizen- 
Fetőre számíthatunk, ezek javarészt az Episode 
I alapján készültek (naná!), a többit pedig a 
klasszikus trilógia helyszíneiből ollózták össze a 
fiúk. Az űrharcok szerelmeseinek jó hír, h. 
ezúttal hatalmas őrcsatákat is vívhatunk a földi 
küzdelmek mellett, sőt, néhány misszió kombinál- 
ja a kettőt. Példa a hibrid kiszerelésre: osztagunk 
egy anyahajóról indul, aztán az űrben folytatja a 
harcot, végül pedig betámadja az ellenséges 
anyahajót, belülről zúzva szét annak pajzsait és 
reaktorát. A fenti újdonságokon felül egy új játsz- 
ható karakterosztály is bekerül a kínálatba: a 
második részben jediként (is) belevethetjük ma- 
gunkat a küzdelem sűrűjébe, ráadásul állítólag) 
mindkét oldalon — azaz a sötét oldal is kivillantja 
a foga fehérjét. A jedik megjelenése nem csak 
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szimpla fényszablyás vagdalkozást jelent majd, 
a fejlesztők jelenleg is a különféle erő-képessége- 
ket balanszírozzák, azaz bevethetünk (szinte) 
mindent, amit a filmekben láthattunk. Van még 
egy jó hírünk: növekszik a résztvevők száma, a 
multiplayer viadalokban ezúttal huszonnégyen 
(Playstation 2) vagy harmincketten (Xbox) lyug- 
athatjuk ki egymás bőrét a színes lézersugarak- 
fal (me fhidos mással, ami éppen a kezünk 
ügyébe kerülj. Megjelenés idén ősszel, az ekő 
részhez hasonlóan Playstation 2-re és Xbox-ra. 


DEAD TO RIGHTS: 
RECKONING (PSP) 


Jack Slate a szó legszorosabb értelmében mobi- 
lizálja magát: a Namco akciósorozata a Dead to 
Rights: Reckoning-al átköltözik PSP-re. A történé- 
tak helyszíne továbbra is Grant ar ezúttal egy 
elveszett informátort kell felkutatnunk — az úriem- 
ber Whisperről, a városban tenyésző bűnszövet- 
kezet uráról mesélne érdekes dolgokat. A PSP 
verzió gyakorlatilag ugyanazt nyújtja, mint a 


Magygépes" el 
dözések, rengeteg fegyver, és persze hűséges 
társunk, alte — a kutyus most is ott akciózik 
mellettünk. Az ígéretek szerint a játékmentet a 
16:9-es képernyőméret által biztosított lehetősé- 

ekhez simítják: a korábbinál nagyobb lesz a 
Belátható terület, és a megszokottnál több ellen- 
féllel vehetjük fel a küzdelmet egyszerre. A mul- 
tiplayer móka sem marad ki a kínálatból, a több- 
játékos móduszok közül egyelőre csak az egy- 
más durvulens lemészárlását fókuszba helyező 
deathmatch-re derült fény. A Dead to Rights: Rec- 
koning 2005 második felében érkezik, az első 
képek a korábbi verziókat megközelítő grafikát 
ígérnek - ez pedig jó dolog. 


7 SINS 
(PLAYSTATION 2) 


A Monte Cristo 7 Sins-ében Apple City meghó- 
dítása lesz a feladatunk: nem tankokkal, repülök- 
kel vagy futurisztikus űrjárgányokkal támadunk, 
hanem a hét főbűnt (tudjátok: irigység, harag, 
vágy, lustaság, napi tizekét óra WoW... :-) állít- 
B szolgálatunkba. Ha meztelen nénik izgalmas 

épeit havi rendszerességgel közlő magazin len- 
nénk (hmm, nem is olyan rossz ötlet...:-) NA- 
GYON egyszerűen le tudnám írni, hogy mit is 
kell csinálnunk, hogy a leggyorsabban a társa- 
dalmi ranglétra felső fokára jussunk, így azon- 
ban maradjunk annyiban, hogy sok női szívet 
kell majd meghódítatnunk a kívánt hatás érdeké- 
ben. Hatvan nem-lineáris misszió, egyedi mester- 
séges intelligencia, rengeteg kommunikációs és 
pénzszerzési lehetőség — elvileg mindent belepré- 
seltek a játékba, ami egy tisztességes, keményen 
erotikus beőtésű Sims-kénhoz szükséges. Egyet- 
len probléma: srácok, ez a játék már így ís M 

















(Mature, pirostizennyolcas karika) besorolást fog 
kapni, azaz kizárólag felnőttek vehetik meg — ak- 
kor meg miért kell fürdőruhában zuhanyoztatni a 
csajokat? Megjelenés 2005 második felében, az 
elsőként megjelenő PC-s verziót záros határidőn 
belül követi a Playstation 2 változat. 


HITMAN: BLOOD 
MONEY (PS2 / XBOX) 


Az első infók felbukkanásakor egyszer már (rö- 
viden) foglalkoztunk a Hitman-sorozat negyedik 
föséval íróst új iiförmégiek és képek éetezéb, 
így visszatérünk rá (a következő, E3-as számban 
pedig még egyszer írunk majd róla — de akkor 
már a saját, a játék kipróbálása során szerzett 
tapasztalatainkat). A Hitman: Blood Money 
az előző részek felturbózott, második generációs 
fázisba evolválódott Gkieiár motorját haszráljá; 
mely ezúttal a korábbiaknál sokkal látványosab- 
ban jeleníti meg a fényeket / árnyékokat, és a víz 
reglisztikus ábrázolásában is jeleskedik. A játék- 
menet is jelentősen változik: a 47-es maga vásá- 
rolja meg a misszióhoz szükséges kellékeket, a 
fegyvereit pedig több képcsőben fejlesztheti illet- 
ve módosíthatja (a modifikációk a MLS ki- 


nézetén is meglátszanak majd). A játékmenetet a 



































lopakodás / csendben gyilkolás kombó felé ki- 
vánja eltolni a Blood Money-t fejlesztő IO: a ko- 
rábbi részekben (könnyebb fokozaton) lehetőség 
volt a Rambo-jellegű megközelítésre: ettől most 
sem fosztják meg a játékosokat, de a tömegmé- 
szárlássol egybekötött feladatmegoldás után jó: 
val kevesebb pénzt találunk majd a bankszám- 
lánkon, mint ha szépen, csenden, észrevétlenül 
hajtottuk volna végre a missziót. Finomodik az el- 
lenfelek mesterséges intelligenciája: jobban ki- 
használják a környezet nyújtotta előnyöket, és 
dssstébel lesznek - ha egy halott, pucérra vet- 
kőztetett pincért találnak a sarokban, rögtön el- 
kezdik keresni, hogy vajon ki is lehet a ruha új tu- 
lajdonosa (Szerintem ez már az előző részekben 
is így volt- most biztosan JOBBAN keresik... — li- 
guid :-] A kopasz bérgyilkos kalandjai ezúttal 
több amerikai városon ívelnek át — a történet je- 
lentős része Las Vegas-ban játszódik. A fejlesztők 
ígérte szerint az ilyen szempontból kissé száraz 
Contracts után a Blood Money-ban ismét bősége- 
sen kapunk a Hitman-szériát jellemző fekete 6 
morból. Európai megjelenés 2005 jónivsában, 
Playstation 2-re és Xbox-ra párhuzamosan. 


THE CITY OF METRO- 

NOME (NEXTGEN) 
Míg a nagy kiadók szigorúan az idei E3-on kí- 
vánják lerántani a leplet a következő generációs 
projektjeikről, addig a kisebbek már most moz- 
golódnak - előző számunkban a koreai Webzen 
nexigen MMO FPS-éről esett szó, most pedig a 
svéd Team Tarsier a következő generációs kon- 
zolokat (így elsőként az Xbox 360-at) megcélzó 
játékáról, a The City of Metronome-ról van 
szerencsénk beszámolni. 

Metronome városát a titokzatos Korporácció ural- 
ja: mindent, és mindenkit a kezükben tartanak. 
Egy fiatal lány, New ered a titkok nyomába: va- 
jon sikerül e keresztülvágnia magát az elnyomás 





12 New szokatlan fegyverrel, hangok- 


lőször rögzíti, amjd a megfelelő szi- 
tuációban beveti azokat. Hatalmas ször 


teg tár 
mad rád? Játssz le egy borzalmas, fülsértő han- 
got, és futásra kényszeríted. A megrémült polgá- 
rokat szeretnéd az oldaladra állítani? Játssz nekik 
valami kellemeset, valami megnyugtatót. Nem 
csak a környezet hangjait rögzítheted, h. 
magad is létrehozhatod azokat. Ha csörömpölés- 
re van szükséged, legjobb, ha betöi 

kot, és felveszed, Artikulálatlai 

Bosszants fel NAGYON valakit, és megkapod az 
ordítást. A Metronome vizuális világa már most, a 
korai screenshotok és koncepciós rajzok alapján 
is magával ragadó: bódítóan szürreális univer- 
zum, félúton Tim Burton agyszüleményei és a sö- 
tét álmaink között. Bővebb információt az E3-on 
kapunk, addig is érdemes felkeresni a játék hiva- 
talos honlapját (http://www.tarsier.se/metrono- 
me/) némi sajátkezű kóstolóért. 


SLY 3: HONOR 
AMONG THIEVES 
(PLAYSTATION 2) 


A Sucker Punch Sly-sorozatát lehet szeretni, le- 
het utálni, egy dolgot azonban mindenképpen il- 
lik elismerni - eredeti, sajátos vizuális stílussal és 
hangulattal rendelkező platformerről van szó. A 
harmadik rész, a Sly 3: Honor Among Thi- 
eves első pillantásra nem sok újdonságot kínál: 
az előző epizódhoz hasonló grafika, Thasonlós 
stílusban felépített pályák... Pedig lesz itt újdon- 





ság bőven, kérem alássan. Kezdjük talán a szto- 
rival: a második rész végén Sly bandája cél ért 
ugyan, de kemény árat fizetett a győzelemért: 
Bentley lerokkant (tolószékbe kényszerült), Mur- 
ray pedig (önmagát okolva a történtekért) el- 
hagyta a csapatot. Sly egy új feladat kapcsán ta- 
lál (ismét) magára: összeky 


egy régi családi ba- 








ráttal (emlékeztető: hősünk egy patinás tolvaj -fa- 
milia tagja), aki megmutatja Téli a családi rej- 
tekhelyet". A rejtekhely a családi kincs irányába 
mutató nyomokat rejt, amit (természetesen) egy 
rivális banda is meg akar szerezni. Sly ismét 
összetrombitálja a régi címborákat, és indulhat a 
kincsvadászat. Az összes szereplő új képessé- 
gekkel gazdagodik: Sly álcázni képes magát (az 
ellenfelektől elkobozott ruhákkal), Bentley feltur- 
bózta a tolószéket (egy rakétahajtómű segítségé- 
vel korlátozott ideit képes repülni, egy horgász- 
bottal pedig távolról nyúlja le az erre aikolmas el- 
lenfeleket), Murray pedig jobban harcol, mint va- 
laha. Apropó, Murray és harc: távolléte idején" 
Murray egy mestertől, a Shaman-tól (jesssz, ha 
sámán van benne, akkor csak jó játék lehet - li; 
gvid) tanulta meg az új fogásokat - ennek örö- 
mére ő (mármint Sámán apó) is játszható lesz, 
szuper különleges képességekkel (át tudja venni 
az ellenfelek elet az irányítást) felruházva. A 
single player kalandok kivégzése után ezúttal sa- 
játos multiplayer örömökbe kapcsolhatjuk be ma- 
gunkak itt többféle. játékmódot ígér. a Sucker 
Punch, egyelőre csak az osztott képernyős , Sly 
rohan a kijelölt cél felé, Carmelita pedig megpró- 
bálja akadályozni, aki előbb odaér, az nyer" 
verseny-móduszról voltak hajlandók beszélni az 
urak, minden egyebet az E3-on (azaz a követke- 
ző számunkban) fogunk megtudni. A Sly 3 (még 
mindig) Playstation 2 exkluzív, megjelenni vala- 
mikor ősz magasságában fog. Várjuk. 


JAK X COMBAT 
RACING 
(PLAYSTATION 2) 


Tavaly ősszel a Jak 3 megjelenése után olyan in- 
fók röppentek fel, hogy ez volt az utolsó epizód - 
azaz leárul a sorozat. A Naughty Dog erre azt 
mondta, hogy ,bizonyos értelemben lezárult, bizo- 
nyos értelemben meg nem" : most derült ki, hogy 
mire gondoltak. A Jak X Combat Racing való- 
ban nem direkt folytatás, hiszen műfajt váltottak: 
ahogy PS1-en három ugrabugrálós Crash után 
megcsinálták a Crash Team Racinget, úgy most is 
egy versenyzős játék követi a plattormereket — itt 
ráadásul a korábbi részekben már alaposan felvil- 
lantott járműves száguldozást / harcot kerekítik 
komplett játékká a fejlesztő urak. A Jak X sztorija 
közvetlenül a árstt rész sikeres világmegmen- 





tő akciója után játszódik: a hagyományos izgal- 





mak elhalványulásával a brutális járműves sporttal, 
a Combat Racinggel, és az erre épülő Kras City 
Grand Chanpismetiesel lövi az egekbe az adre- 
nalin-szintjét a jónép. Hogy keveredik ide Jak? 
Egyszerűen: a második részben jobblétre szende- 
rült Krew végrendeletben köti ki, hogy Jaknek és 
baráti körének (Daxter, Ashelin, Keira, Samos, 
Torn...) részt kell vennie a bajnokságon — ösztön- 
zésül megmérgezteti az egész díszes társaságot, 
ellenan Fela csak a győztesnek jár. (Kellemet- 
len, de kétségtelenül hatásos ösztönzés... :-) A baj- 
nokság 10 változatos pályán (az utcai száguldás- 
tól a sivatagi környezeten át a havas hegycsúcso- 
kig) és több harci arénában kínál több, mint 100 
versenyt — azaz szcenáriókkal és kihívásokkal bő- 








ségesen el leszünk látva. Ahogy a játék címe is mu- 
tatja, nem békés autókázásról van szó: a járgá- 
nyok brutálisan fel vannak rezve. Mindegyik 
jármű rendelkezik egy alap: rrel (gépágyú, 
jránát / rakétavető) és , a pályán felve- 
Pető random gyilkoló ssközze (a dolog a Mario 
Kartokhoz hasonlóan működik, azaz csak akkor 
tudod meg, hogy mit kaptál, ha már felvetted). 
Utóbbiak leginkék b az elenfeleink hátráltatására 


alkalmasak: csúszós olajat ereszhetünk magunk 
pusztító aknákat pakolhatunk az útra. 
A bátusz ögftérek ráadásul tuningolhatók is: ha 


mögé, vas 


a verseny közben elég sötét eco-t gyűjtöttél össze, 
eles on HK jersádal ee 
at: a normál olaj helyett például lángoló ma- 
tériát fröcskölhetsz a Tal fed tü sténkedő kolléga 
arcába. A versenyek után magukat a járműveket is 
tudjuk buherálni: sebesség / irányíthatóság / tűz- 
erő növelő fejlesztéseket hajthatunk: végre rajzuk. A 
kötelező multiplayer szekció osztott képernyős és 
online küzdelmeket Hz fel, SEGA tár a ee 
árosítására (osztott képernyőn n) a cim] 
ródd, zzben online nyomás a többiek ellen) is 
lehetőség nyilik majd. A grafika hozza a Jak-széri- 
ától megszokott (és elvárt) magas színvonalat, a 
banások jól néznek ki, a sebesség is a helyén 
van - vagyis minden esély megvan arra, hogy egy 
tisztességes, a sorozat renoméjához méltó ,negye- 
dik rész" szülessen. Ősszel jön, kizárólag Playstati- 
on 2-re. 





SCARFACE 
(PS2/XBOX) 

First and foremost this game is about being Ton 
Fesin" Montand" — nyilatkozta az Eurogamernel 
adott interjújában Cam Webber, a Scarface pro- 
ducere. Webber úr remekül összefoglalta a játék 
lényegét: a Scarface a Tony Montana , életérzés" 
átadását célozza meg. Hoppá, hoppá, lassítsunk 
egy kicsit, lehet, hogy sokaknak nem teljesen viló- 
gos, hogy mi (ki) is az ,Sebhelyes arc". Oké, pör- 
gessük vissza az időt egészen 1983-ig. Ekkor ke- 
rült a mozikba Brian de Palma kult-klasszikusa, a 
Scarface. A film egy Kubából emigrált bűnöző fel- 
emelkedését és bukását meséli el: Tony Montana 
kisstílű bűnözőből a floridai alvilág urává, rettegett 
(és gyűlölt) drogbáróvá válik. A Radical Entertain- 
ment játéka NEM ezt a történetet meséli el, hanem 
folytatja az eredeti sztorit — továbbra is Tony-val a 
főszerepben. Ez már csak azért is érdekes [SPOI- 
LER - ha nem láttad a filmet, és meg akarod nézni, 
ugorj lejjebb két sorral), mert a film végén hősünk- 
be nagyjából öt kiló ólmot pumpál bele az ellensé- 
ges gang (a filmtörténet egyik legjobb záróakkord- 








ja, egyébként. ..). Radicalék ugyanitt nyitják a játé- 
[6 Tony a vilájában veszi fél d horcot a fártdók; 
kal, és valahogy megússza a dolgot - a családja és 
barátai viszont főbe haraptak, a birodalma pedig 
szétesett. A feladat: újraépíteni mindent és bosszút 
kzlketesi h. Scarface játékmenet tekintetében 
nagyban hasonlít a GTA-szériára: egy nagy, nyi- 
tott városban ténykedünk, és missziókat hajtunk 
végre. Ennek ellenére a játék nem egyenes ági 
GTA-klón, számos lényeges eltérés fedezhető fel a 
két játék között. A GTA jármű-központúságával 
szemben a Scarface inkább a gyalogos akcióra 
helyezi a hangsúlyt (a rend kedvéért lesznek persze 
autós és motorcsónakos missziók is). A szintén 
(részben) a Scarface által inspirált Vice City egy 
Miamihoz hasonló várost választott színhelyéül - a 
Scarface játékváltozata viszont az igazi Miamit 
próbálja modellezni (ha nem is 100 százalékos 
pontossággal). A Scarface-ben a reputációd kiépí- 
tsén vón ál honcsály Íbais, végre t mijélíjésb 
iót, csempéssz minél több drogot, számolj le 
ellenfeleddel, szívasd a zsarukat és a 
DEA-ügynököket — nőni jarai utációd, és újabb 
lehetőségek / városrészek nyílnak meg előtted. 
dig leüti a magas labdát: különb gombot kapunk 
az ellenfeleink ,.cukkolására" (Tony ilyenkor a leg- 
változatosabb, általában az opponensek édesany- 
jának foglalkozását és szexuális szokásait felemle- 
gető fonémaláncokkal célozza be az áldozatokat), 
ami nem csak poén, hanem a játékmenetben is sze- 
repet kap — így tudjuk például előcsalogatni a rej- 
tekhelyül ről a ravaszabb ellenségeinket. A másil 
érdekesség a Blind Rage mód. Ha láttad a filmet 
(különösen a fentebb emlegetett zárójelenetet) tu- 
dod, hogy Tony bizonyos esetekben igen jól bírta a 
gyűrődést (a filmben mondjuk egy íróasztalnyi port 
szippant magába előtte — ez a játékban [tisz 6 
szerűen nem szerepel). A játékban egy csíkot tudsz 
megtölteni (akkor töltődik, ha ügyesen, és taktiku- 
san nyomulsz), ha maxon van; bekapcsolkatod a 
pár másodpercig tartó Vak Düh móduszt. Tony 
ilyenkor egyszerre több ellenfelet vesz célba, és 
iszonyatos pusztítást végez — gyakorlatilag képes 
lesz egy komplett terem tisztára pucolására. A fej- 
lesztők hangsúlyozzák, hogy a Scarface szigorúan 
és kizárólag felnőtteknek szánt játék, gyerkőcök ke- 
zébe nem való, még akkor sem, GTA-val el- 
lentétben) itt nem lehet civileket Az eddig 
megjelent képek alapján a Scarface vizuális szem- 
pontból teljesen rendben van, a Radical több éve 
(folyamatosan) fejlesztett Openworld-technológiája 
(a motor a Simpsons: Hit 8. Run-ban debütált) a 
GTA-kkal egy lapon említhető grafikát présel ki 
magából. Tony Montanát az őt eredetileg alakító 
AI Pacino fizimiskája alapján mintázták (a hangját 
sajnos nem adja hozzá - kérdő A Scarface a tervek 
szerint az idei év végén debütál, Playstation 2-n és 
Xbox-on párhuzamosan. 


Montana mocskos szájú ensáet a Radical pe- 


SONY: 
A DOLGOK ÁLLÁSA 


Nincs oka a pezsgős locsolkodásra a Sony 
vezetőségének: a japán elektronikai multi ma 
közétett üzleti jelentése szerint gyenge üzleti 
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negyedévet zárt a cég. A tavalyi üzleti év utol- 
só negyedében a vártnál (és a tavalyinál) ma- 
jasabb, 56.5 milliárd yenes (533 millió dol- 
áros) veszteséget sikerült összekalapálni. 
Elemzők a Wega televiziók folyamatosan 
csökkenő árának; a zenelejátszók piacán 
egyre erősebben teljesítő konkurenciának (ki- 
emelten: Apple és a Samsung) illetve a Sony 
kevésbé hatékony gyártási / forgalmazási 
struktúrájának (az alkalmazottak magas szá- 
ma miatt a Sony pl. ötödannyi profitot realizál 
egy eladott hordozható zérélejátszórt mint 
pl. az Apple) tudják be a veszteséget. A gyen- 
gécske negyedév ellenére a Sonynak éves 
szinten még mindig nagyon jól megy a bolt: a 
168 milliárd yenes (1.5 milliárd dolláros) nye- 
reséggel zárják az évet [azaz nagyjából meg- 
duplázták a tavalyi profitot). A minket legin- 
kább érdeklő játék-divízió továbbra is igen jól 
teljesít (konkrét számok odalent), és szeglvörős 
ladásokkal sincs probléma - a Gran Turis- 
mo 4-ből például eddig 6.25 millió darabot 
sikerült értékesíteni (a GT-sorozat össz-eladá- 
sai pedig 43.7 millió körül járnak). Lássuk, 
hol tartanak (számszerűen) a Playstation 2 
gép 8. szoftver eladások: magából a gépből 
eddig 87.470.000 darab fogyott világszinten 
(Japán: — 20.710.000; Észak-Amerik. 
35.350.000; Európa 8 PAL régi 
31.410.000), játékból pedig. 824.000.000 
darab (Japán: 168.000.000; Észak-Ameril 
381.000.000; Európa 8. PAL régi 
275.000.000). Lássuk csak: 1:10 gép / szoft- 
ver arány — egyáltalán nem rossz. Egye fene, 
mégis bonthatják azokat a pezsgőket... :-) 


EURÓPAI PSP 
PREMIER: SZEPTEMBER 
ELSEJÉN 


A sok hetes találgatás (és rengeteg pletykált 
időpont) után végre-valahára abszolút hivatalos 
európai megjelenési időpontot és árat kapott a 
Playstation Portable. A hivatalos PSP oldal 
közlése szerint a masina szeptember else 
megjelenni Európában, 249 eurós kezdőáron — 
ezért, akárcsak az Államokban, egy Value Pack 
boldog tulajdonosa lehet a vásárló (gépet külön 

yelőre nem lehet venni). A kondíciók hason- 
lék, mint Amerikában (azaz: ugyanazt tartal- 
mazza a csomag), sőt, az első vásárlóknak in- 
gyen osztogatott Spider-Man 2 UMD filmet is 
megkapjuk — igaz, a hírek szerint nem automa- 
tikusan, hanem külön kérni kell majd a gép 
megvásárlása után (gyaníthatóan a regisztrárci- 
és lap beküldésével lehet beindítani a dolgot). 














NINTENDO 64: 
HORDOZHATÓ 
FORMÁBAN 


Zsebkonzolnak ugyan bajosan nevezhető 
(elég nagy zseb kéne hozzá viszont a 
klasszikus ,handheld" definíció tökéletesen fedi 
a valóságot: kézben hordozható Nintendo 64- 
röl van szó, Hölgyeim és Uraim. , Aztán hon- 
nan lehet ilyet vételezni?" - kérdezi a lelki sze- 
meink előtt megjelenő Mindig Kíváncsi Olvasó: 
Sehonnan, drága olvasó, ha szükséged van 
egyre, magadnak kell megcsinálnod: vételezel 
egy speciális csavarhúzót, szétkapod szépen 
az otthon porosodó N64-et, és hajrá, egy kis 
(2) energia és ügyesség befektetésével abszolút 
funkcionális, saját képernyővel és minden földi 
jóval ellátott hordozható masina varázsolható 
a jó öreg Nó4-böl. Részletes bemutatót és ,ho- 

jyan csináld meg otthon" útmutatót itt találsz: 

ttp://benheck.com/Games/Nó4p. pa- 
gel .htm 
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KALIFORNIA: KEMÉNY 
SZABÁLYOZÁS A 
HORIZONTON 
Az óceán túlsó oldalán egyre komolyabban 
veszik a videojátékok korhatár-besorolásának 
betartatását. Egy tavaly szeptemberben (Kali- 
fornia államban) életbe lépett törvény minden 
kereskedőt kötelez arra, hogy tájékoztassa a 








VEÉő KZT TSZ TEZ eV emez 1 
vásárlókat a játék ESRB-besorolásáról. A tör- 
vény szellemi apukája, Leland Yee még tovább 
akar menni a övetkező (április közepén be- 
nyújtott) törvényjavaslatával: . alkalmanként 
1000 dollárra büntetné azokat a kereskedő- 
ket, akik M (Mature — 17 éven felülieknek) be- 
sorolású játékot adnak el fiatalabb vásárlók- 
nak. A leendő törvénynek még át kell vereked- 
nie magát egy bizottságon, mielőtt a törvény- 
hozás elé kerülne - ez a bizottság egyébként 
egyszer már visszadobta (újraszövegezésre) a 
tervezetet. 


DVD WARS: 
BLU-RAY 8. HD-DVD 
HÁZASSÁG? 


A ek. és a Toshiba tárgyalásokat folytat 
a következő generációs Blu-Ray és HD- 
DVD formátumok esetleges egyesítéséről — je- 
lenti a Reuters. A két cég a nyolcvanas évek 
elején a videomagnók piacán pusztító formá- 
tum-háborút akarja elkerülni — akkor a VHS 
vs. Beta összecsapásból az előbbi kerül ki 
őztesen. A két formátum egyesítése minden- 
i számára könnyebbé és jövedelmezőbbé 
tenné a DVD-lejátszók 10 milliárd dolláros pi- 
acának (újbóli) learatását — a tartalmat gyártó 
cégek (pl. a filmkiadók) nem kényszerülnének 
döntésre a két, egymással konkuráló formátum 
között. Az vegyesítés" több formában képzel- 
hető el: lehetséges pl. egy hibrid formátum lét- 
rehozása, de az is elképzelhető, hogy a ,dup- 
la megoldást" választják a cégek — azaz a jö- 
vő DVD-lejátszói mindkét formátummal kom- 
atibilisek lesznek. A tárgyalások folynak, de 
Fonkrét eredmények még nincsenek: a Toshiba 
továbbra is piacra kívánja dobni az első HD- 
DVD lejátszókat az év végén. Biztató előjel: a 
cégek közösen kerestek fel több amerikai film- 
gyártót (pl. a Disney-t és a Warnert), hogy 
egyeztessenek velük az ,új formátumról". A 
megegyezés (vagy a meg nem egyezés) a kö- 
vetkező generációs konzolok piacát is érinteni 
fogja: a jelenleg (a hírek szerint) a Blu-ray-t 
favorizáló Playstation 3 piaci teljesítménye 
szempontjából nyilvánvalóan NAGYON pozi- 
tív lenne, ha sikerülne tető alá hozni a házas- 
ságot... 











ODDWORLD INHABI- 


TANTS: EXODUS 

Befejezi több mint tízéves játékipari pályafutását 
az Oddworld Inhabitants. Lorne lanning, a 
ég elnöke a Hollywood Reporternek adott inter- 
jában jelertettélbe; Fogyitélhogynak c velős. 
ékok gyártásával, átköltöznek San Francisco-ba, 
és ezentúl elsősorban tévés / mozis CGI animá- 
cióval foglalkoznak majd. Az exodus okaként 
Lanning a kiadókkal való problémás viszonyt és 
játékfejlesztés financiális nehézségeit nevezte 
meg, konkrétan utalva a legutóbbi Öddworld-já- 
ték (az Oddworld Stranger s Wrath) körüli hole 
majkára — a direktor szerint az Electronic Arts 
nem reklámozta kellőképpen a produktumot, 
ezért az - noha mindenhonnan fényes kritikákat 
kapott - nem teljesített jól a kasszáknál. Lanning 
nem zárta ki ugyanakkor, hogy a távolabbi jövő- 
ben játékokat készítsenek, de ha ilyesmire adnák 
a fejüket, óvatosabban közelítenek a dologhoz — 
így például belső fejlesztés helyett inkább külsős 
stúdiókkal működnének együtt. (A nemrég beje- 
lentett Stranger-folytatás viszont így már nem na- 
gyon készül el...) 


FINAL FANTASY XI: 
KÍNAI OFFENZÍVA 


Támadás alatt a Final Fantasy XI: a Sgvare 
Enix népszerű MMORPG-jének szervereit nem hí- 
vatlan szörny pajtások, hanem folyamatos DDoS 
(Distributed Denial of Service) támadások sújtják. 
A cég már felvette a kapcsolatot a megfelelő eu- 
rópai / amerikai / japán hatóságokkal — a nyo- 
mozás folyamatban van. Egyes teóriák szerint kí- 





nai hekkerek állnak a támadások hátterében, 








akik í 
vek ellen. (A dolog nem új keletű, a jepén hadse- 


tiltakoznak az új japán történelemköny- 


reg brutális második világháborús kínai fellépé- 
sének bemutatását mellőző könyvek miatt több 
hete folyamatosan tiltakoznak Kínában, néhol 
nem éppen békés eszközökkel. Biztos ti is láttátok 
a hírműsorokban a Sony óriásplakátjainak pe- 
kingi letépését...) Szagélyes meglátásunk szerint 
az offenzíva nem lesz hosszú életű: sok kínainak 
a napi szórakozását jelenti az FFXI, a goldfarmo- 


lásnak zavartalanul kell folytatódnia... :-) 


BETILTOTTÁK A NARC- 
OT AUSZTRÁLIÁBAN 


Nem jelenhet meg Ausztráliában a Midway idei 
felhozatalát erősítő NARC, miután a játék kate- 
gorizálását elutasította az ausztrál OFLC (Office 













of Film and Literature Classification) szervezet. A 
döntéshozók elsősorban a játék narkotikumokra 
és droghasználatra utaló tartalma miatt határoz- 
tak úgy, hogy visszadobják az alkotást, mely így 
nem kerülhet forgalomba a szigetországban. Az 
eset kapcsán egyébként újfent kiütközött az 
ausztról kategorizálási rendszer egyik nagy hió- 
nyossága, az országban ugyanis a 154 számít a 
legszigorúbb besorolásnak. A közelmúltban Lei- 
sure Suit Larry, a GTA: Vice City került hasonló 
helyzetbe, de a pécés Half-Life 2-t is alaposan 
megszorongatta a szervezet. Vezessék már be a 
184 kategóriát, könyörgöm... 


COPPOLA VS. 
KERESZTAPA JÁTÉK 


Francis Ford Coppola, a Keresztapa trilógia 
rendezője roppant elégedetlen az Electronic Arts 
és a Paramount kooperációjának legújabb gyü- 
mölcsével — konkrétan a The Godfather vide- 
ójáték-adaptáció minőségéről van szó. Vélemé- 
nye szerint az akciódús produktum abszolút 





rossz fényben tünteti fel a klasszikus trilógiát, mi- 
vel a karaktereket hamisan ábrázolja, ráadásul 
az esztelen lövöldözésen kívül másról nem iga- 
zán szól az alkotás. Coppola állítólag nem is ad- 
ta engedélyét egy ilyen (csak az akcióra koncent- 
ráló) jiólgszós elkészítéséhez, korábban csak 
az ötlettel keresték meg, de azt akkor (élből) elu- 
tasította. [Lefordítjuk magyarra a Nyájas Olvasó- 
nak: ,Még több pénzt akarok!" $] 


ELMARAD AZ IDEI 
ECTS 

Véget érni látszik egy legenda: a londoni játé- 
kexpók rivalizálásának a nagyközönség itta meg 
a levét, a több TAKSzENŰ is szponzoráló CMP 
médiavállalat ugyanis végleg kivonul a piacról. A 
döntés következtében nem kerül megrendezésre 
idén a már évek óta hanyatló ECTS (tavaly a szó 
legszorosabb értelmében pár ember lézengett a 
teremben), az amerikai nagytestvér mintájára 
szervezett European Game Develőpers Cönléren: 
ce, valamint az elmúlt esztendőkben egyre nép- 
szerűbb Game Zone live sem. Az utóbbi két ver- 
senyző visszaléptetése erősen meglepett minden- 
kit, hiszen mindkét rendezvény viszonylag sikeres 
volt. A CMP-expok megszűnésével az ELSPA által 
támogatott European Games Network marad az 
egyetlen jelentős angliai játékipari megmozdu- 
lás. IMi meg megyünk Lipcsébe nyár végén a 
szokásos kora őszi londoni kiruccanás helyett — a 
kutyafáját, azért az nem ugyanaz!] 


A HÓNAP TÉMÁJA 


HOGYAN ÁRULTA EL A HARDCORE A VIDEOJÁTÉKOT? 





HARDCORE VS SOFTCORE 





Már le volt tisztázva minden, a cikk: ,A határok áttörése: arc- 
cal a videojátékok transzformatív hermeneutikája felé" címmel 
(az 576 Konzol Filozófia És Más Haszontalan Tudományok 
szekciója 1, azaz egy darab kallódó PlayStation2 Mercenaries 
demo lemezt sorsol § azok között, akik kitalálják, miről is szólt 
volna a cikk), de akkor valaki azt írta, hogy holmi videojátékok 
elkorcsosultak, behódoltak az egyszeri játékok igényeinek, 
cserbenhagyva ezzel az igazi rajongókat, úgyhogy gyorsan el- 
mentünk halottat idézni, hogy megtudjuk, nem pusztult-e bele 
újra Arisztotelész abba, hogy és ahogy a hardcore megint saj- 
nálja magát és nem érti, hogy miért nem nő virág abban a kert- 
ben, amit ő dózerolt le a kilencvenes évek második felében és 
azóta is rendszeresen öntöz meg nátronlúggal. 

Arisztotelész nem teljesen ismeretlen játékos a videojátékok vi- 
lágában, bár 2300 évvel ezelőtt még nem annyira a videó, 
mint inkább a játék, mint olyan kérdései foglalkoztatták, és ta- 
lán elsőként tette fel azt a kérdést, amire fentebb idézett hősünk 
a mai napig nem találta meg a helyes válaszát: mi is a játékok 
célja? Hogyan lehetne megfegyi vagy leírni a játéktapasztala- 
tot, mint releváns EDÉNY a játék során? Vannak persze olya- 
nok is (a filozófia egyik legidegesítőbb jellemzője, hogy mindig 
van, aki máshogy gondolja és meg van győződve arról, hogy neki van igaza), akik szerint nem 
annyira Arisztotelész játékelméletére lenne szükség a továbblépéshez, hanem egy új Shakespea- 
re-re, aki képes lenne új formába önteni és a közönség elé tárni a kifáradt médiumot. De ne ro- 
hanjunk ennyire előre (erre majd úgyis a konklúzióban lesz szükségünk), egyelőre legyen elég 
annyi, hogy Arisztotelész volt az, akt kikövezte az utat az általunk Shakespeare-ként ismert úri- 
ember és alkotó előtt azzal, hogy először tette fel ezt a kérdést (többek között): mi is az a játék 
valójában? Ni tesz egy játékként eladott digitális terméket játékká? (a , digitális" szót nem ő főzte 
bele). Természetesen választ erre sincs, ahogyan a múlt hónapban már bátorkodtam előre figyel- 
meztetni mindenkit — csak az van, illetve azok vannak, akik mégis válaszolni akarnak rá, vagy 
még rosszabb, meg is teszik. A történelemben még soha semmi jó nem származott abból, ha va- 
laki konkrét válaszokat próbált adni filozófiai kérdésekre - így lett Nietzsche is kegyvesztett az utó- 
kor számára, amikor ráfogták, hogy egy elmebeteg német az ő übermensch elméletére alapozta 
fajelméletét. 





Mindenkit óva intek attól, hogy párhuzamot véljen felfedezni a felhozott példákban, ezért gyor- 
san tovább is lépek: a játékelmélet kérdéseire a videojáték kapcsán eddig két válasz született: az 
egyik az Atarié volt, ami 1983-ra csődbe is vitte az egész hóbelevancot, konzolostól, fejlesztős- 
től, és amiből a Nintendo rángatta ki, többek között azzal, hogy a videojátékát nem videojáték- 
ként, hanem szórakoztató rendszerként (Entertainment System) árulta, és még egy kis robotot is 
hozzácsapott, hogy elmondhassa: ez kérem oktatási és szórakoztatási, míves szóval edutainment 
célból vagyon itten, a nemzet szolgálatára kérem alásan. A második válasz már nem az iparból 
érkezett, hanem épp a másik oldalról: a NES-ről továbblépve a nyolcvanas évek második felére 
kialakult egy komoly hardcore réteg, amely sajátjának érezte a videojátékok világát és ezt annak 
készítőinek tudomására is hozta, kezdetben a nyomtatott sajtón, később az interneten keresztül. 









Ez az a szociológiai jellemzőiben másfél évtizede egységes (férfi, 14-24 éves korig) réteg, amely 
örtálrapiálbalolyásol ja és főssz irányba viszi a videójájékök szekerét olyan ov ira d hogyikomal 
elemzők a "83-ashoz hasonló jellegű és méretű kataklizmát jósolnak, ha a dolgok a jelen irányba 
folynak tovább. 

Mert nem folynak jó irányba. Amiként a NES megteremtette a videojátékot a világnak, aho- 
gyan ma is tekintünk rá, a Sony célja az volt, hogy megteremtse a világot a videojáték köré, 
és ez a célja majdnem tökéletesen sikerült is a PlayStation első és második kiadásával, Csak majdnem 
tökéletesre azért, mert bár el tudta adni a videojátékot, mint cool, mint trendi dolgot, és ma már elő 
lehet venni az 576 Konzolt a HÉV-en anélkül, hogy mindenki alsóbbrendű Misa nézze az embert, 
különösen ha látszik rajta hogy már elmúlt húsz, de ez egyáltalában nem jelentette azt, hogy jelentő- 
sen kibővült volna a videojátékok piaca. A GTA sikerei de, vagy a Halo-é oda, a mai napig a leg- 
pogyos példányszámban eladott játék a Super Mario Brothers maradt. Talán az egyetlen Sims ki- 
vételével minden kereskedelmi siker az úgynevezett hardcore játékok köréből kerül ti - azokéból, 
amelyek elé soha nem ülne le az anyu, az apu vagy a hugi, a nagyiról nem is beszélve. Az utóbbi 
időben kezd csak repedezni ez a fal, az olyan játékokkal, mint a Need for Speed Underground vagy 
az egyre inkább finomodó FIFA sorozat, de ezek e játékok sem a kifejezetten a nemalkötelezettel si 
hez szólnak. 

Tegyük ezt most tisztába: a videojáték, mint kulturális jelenség elterjesztése nem azt jelenti, hogy be 
kell vonni azokat, akik valami miatt most még nem játszanak, de hardcore játékossá nevelhetőek, ha- 
nem azt, hogy ezen játékok számára igazán masszív felhasználói bázis alakuljon ki, olyan, mint pél- 
dául a mozgókép esetében. A TV / mozi az igazán pervazív szórakozási forma: szinte bárki leülhet 
vagy jegyet válthat rá, és élvezheti — a filmgyártás sokszínűsége pedig biztosítja, hogy minden néző 
megtalálta a neki leginkább megfelelő tartalmat. Ez pedig a mai napig csak szűk körben létezik a vi- 
deojáték világában - és visszakanyarodva a korábbi gondolatmenetünkhöz azért, mert egy speciális 
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Start. Game. Now! 
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igényekkel rendelkező réteg be- 
folyásolja leginkább a játékké- 
szítést. 

A bonyolult és vizuálisan az 
élethű felé konvergáló játékok 
azonban nem teljesítik az arisz- 
totelészi játékelmélet egyik fő kri- 
tériumát, miszerint általános és 
mindenki számára élvezhető ta- 
pasztalat kellene hogy legyen. A 
mai játékok roppant nehezek: túl 
bonyolultak mind fizikai, mid lo- 
gikai kezelésükben. Ahogyan 
azt már ligyid kollégám is meg- 
írta, a Nintendo nem merte be- 
vállalni a pure touchscreen ve- 
zérlést - a gombok a gyávasá- 
jának jelei, holott ezek hiánya 
Tállvolnatoztigoztíreokkió [A 
logikai kezelés pedig: a Resident 
Evil 4 majdnem egyszerre hasz- 
nálatos ó gombjával szemben a 
Warioware: Touched a ludoló- 
gia karácsonya, az interfész-for- 
radalom koronaékköve, a köve- 
tendő példa, ahogy a játék a 
nép közzé megy és megüdvözül. 
Félreértés ne essék: a Resident 4 
kiváló játék, de szerény csalá- 
domban az egyetlen leszek, aki 
játszani fogja, mert sem tisztes- 
ségben megöregedett szüleim, 
sem fiatal, de kontrollerhez nem 
szokott kezű húgom nem rendel- 
kezik azzal a kéz-szem koordi- 
nációval, amely ehhez a játék- 
hoz és társaihoz szükséges. Szá- 





BZ st: 





mukra a Half-Life, a Halo vagy a 





Metal Gear Solid hamu a szélben: lehet hogy szívesen megtudnák, mi lesz Freeman, Master Chief 
vagy Snake sorsa, de már soha nem lesznek lészek elsajátítani az ehhez szükséges kézügyességet 
és vidéojáleléelőkészettéget, 

A hardcore tehát megszabta a fejlesztés útját, ám úgy tűnik, a XII. század első évtizedének felére en- 
nek következményeit sem megfizetni, sem feldolgozni nem képes. Az első Guake engine-ek idején egy 
teljes pálya elkészült egy nap alatt, geometriával, textúrákkal és ellenségekkel - ma egy hét kell egy 
egyszerű szobához; holnág, a következő generáción egy hónap kellene: a modern processzorok és 
videokártyák alkotta képet valakinek előtt meg kell álmodnia, le kell rajzolnia, a rajz alapján fel kell 
építenie és meg kell alkotnia, minden összetevőjével együtt. Mivel a fejlesztés hossza nem nyúlhat túl 
egy bizonyos ésszerű határon, több embert kell alkalmazni a fejlesztéseken, szobánként hármat-né- 
gyet. Nekik viszont fizetés kell és nagyobb iroda: ezt pedig a játék megvásárlójának kell kifizetnie. 
Ha valaki zokon veszi a következő generáció 20 ezer forintos kezdő játékárait, gondoljon arra, hogy 
milyen jó is volt az, amikor egy játékot ketten fejlesztettek egy öerdában és pár dollárért bedobták a 
shareware arénába. A 10.000 forintos kérdés: a hardcore játékos, ha komplex világra vágyik, élet- 
hű fizikai modellekre és 100 óra játékidőre, megfizeti-e mindezt forintban vagy euróban, attól függő- 
en, hol költi a pénzét? Vagy inkább másol - és végignézi, ahogyan a hardcore Sega konzol után a 
hardcore Microsoft konzolt is a porba húzza az eladatlan, de kilizetett fejlesztések tömege. 

Az igazi skandalum azonban később került napvilágra, amikor is a Sony 2003 magasságában pi- 
ackutatási céllal egy felmérést rendelt, hogy megismerje a játékosok vásárlási- és játékszokásait. A 
Mi a kedvenc játéksíílusodé" és a ,Mennyi időt töltesz videojátékokkal hetentet" szokásos bárgyú 
kérdései mellé becsempésztek egy újabbat is: ,A megvásárolt játékoknak hány százalékát játszod vé- 
gig?". Az eredmény, bár páran már sejtették az ipar okosobbiai közül, mégis megdöbbentő volt: a 
dróga pénzen megvásárol játékok nyolcvan (!) százaléka végigjátszatlan marad. Nyolcvan szá- 
zalék! Minden tíz játékból nyolc úgy végzi a polcon porosodva vagy továbbpasszolva, hogy a jó- 
tékos nem látta meg a történet végét, nem győzte le a főellenséget, magyarul nem jutott el történet ka- 
tarzisáig. Tíz meséből nyolc esetén soha nem tudják meg, hogy a királylány összejött-e a hős lovag- 
gal, vagy, hogy Neo legyőzi-e a gonosz gépeket (csak hogy up-to-date mardáloak!; És ezek csak a 
megvásárolt játékok, ahol még az is motivállhatjja a játékost, hogy pénzt adott érte - még találgatni 
is felesleges, hogy mennyi lehet ez a szám a warez világban (982) 

Egyértelmű rosszindulat, de amikor valaki arról beszél, hogy cserbenhagyták az igazi videojáték ra- 
jongókat, mindig erre a nyolcvan százalékra gondolok, és valahogy nem tudok sajnálkozni — sajná- 
lom. Bár mindenki szeret elméleteket gyártani arról, hogy micsoda különleges világ is a videojáték, 
az ipar, amely mögötte van, nagyon is itt él, és a kereskedelmi tartalomgyártás más területei által fel- 
halmozott bölcsességet hasznosítja a mindennapjaiban — például azt, amikor Mr. Ford kiküldte a 
roncstelepre a mérnökeit, azt kérve tőlük, hogy keressék meg azokat az alkatrészeket, amelyek még 
mindig jó állapotban maradnak, és a gyártásban ezek minőségét... csökkentsék. Felesleges ugyanis 
pénz áldozni teszem azt egy olyan jó minőségű hengerfejre, amely az autó minden más alkatrészét 
túléli, mert úgyis csak a személgen kör ki, a többivel együtt. Márpedig, ha a játékokat nem játsszák 
végig (mert ől hosszúak és túl nehezek), akkor lehetne spórolni a hosszon és a komplexitáson, hisz 
úgysem hiányzik majd senkinek (Nota bene: a játékosok átlagéletkora az Egyesült Államokban meg- 
haladta a 25 évet. Ez pedig már a kezdődő felnőttkor - amikor nemhogy egész hetek nincsenek egy- 
egy játékra, de még egész délutánok vagy esték sem - az, hogy melyik tizenéves mennyire ér rá, nem 
tényező többé). 





Ez tehát a hardcore árulása: becsapja magát és a világot, miközben még neki áll a zászló, de amin 
épp gyufáit próbálgatja, hogy a tűzetfekt milyen pixel shader 2-n. Ahogyan múlt hónápban is emlí- 
tettem, most a Nintendén a vég szeme: meg tud-e szabadulni a hardcore tehetetlen tömegétől, hog) 
megújulva igazi játékot csináljon. A DS már jó úton indult, a Nintendogs a napokban kapott perfekt 
pontszámot a legendás Famitsuban. A kérdés azonban nem csak ezt a céget érinti: vagy tényleg új- 
raéljük 1983-at, vagy sikerül a videojátékot igazán az emberek kezébe td: És akkor most köpesőb; 
junk vissza Shakespeare bácsihoz — a Metal Gear Solid harmadik része, bármennyire is jó játék, a 
médium kifáradásának a jele: a történet ott ér véget, hogy Snake és Meryl elindul a hómezőn az el- 
ső végén és... ezt majd szépen mindenki elképzeli magában. Pont. Mit szólna bárki is egy Rómeó és 
Júlia 2-höz? Na és egy háromhoz? Biztos király lenne, meg lehetne dobni egy kis szexszel, de vala- 
hogy... Ezért is volt talán felesleges az a sok pénz, amit az új PlayStationbe vagy az új Xbox-ba öl- 
tek — sokkal kifizetődőbb lett vélte pár új fiatal cég, új arcokkal, új módézerekkel, esetleg női, és a 
játékok világától kicsit idegen, tehát újat hozni képes játékkészítőkkel. Ahogyan Miss Paulina Bozek 
2004-ben elnyerte a Brit Akadémia ,Film and Television Award - New Talent"-díját a Singstar játé: 
kért, nos, erről kellene szóljon a következő generáció - az emberekről, az anyákról, a húgokról vagy 
inkább a barátnőkről, a feleségekről és a gyerekeinkről, akikkel együtt lehetne játszani, Arisztotelész 
igaz szellemében. 








Hardcore, vigyázz: az Orkok ideje után felvirrad az Emberek hajnala! 
hzx 
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THE LEGEND OF ZEIDA ELŐZETES - ÖRÖK MESE, FELNÖTT(EBB) FORMÁBAN 


Van valami megfoghatatlanul vonzó a Zelda játékokban. Talán a kaland az, talán a szabadítsd ki a hercegnőt" sztori örök 
vonzereje. Talán a játék struktúrájának. változatlansága, és a tartalom állandó megújulása vonz minket újból ós újból a képer- 

. A titkot majd megfejtik máskor, mások. Tény: a Zelda (vagy inkább A Zelda, nagybetűvel) itt van velünk egy éviizede, és 
mi a jelek szerint még mindig nem unjuk. Egy új Zeldo-epizód megjelenése mindig esemény, pláne, ha nem álkonedes újro- 
gondolásról, hanem egy teljesen új részről van szó. A 2005 végén megjelenő, egyelőre akím nélküli The legend of Zelda 
egyértelműen az év Gamecube-os játék-eseménye: a Resident Evil 4 kijön P52-re, a Zelda azonban megmarad a Kocko-tulajok 
extiuzív szórakozásnak. És ez így van jól. 


Az igazság az, hogy az új Zelda háza táján még mindig több a kérdőjel, mint a biztosan eldöntött (és biztosan leírható) szilór- 
don kőbe vésett tény. Az Eiji Aonuma által vezetett fejlesztőcsapat lő segítette világra a Wind Waker is) rendkívüli módon von- 
zódik a , talán" , a nem döntöttük még el" és a majd meglátjuk" kifejezésekhez - érthető módon nem szeretnék előre elmesélni 
a játékot. Ennek ellenére az utóbbi hetekben annyi új részlet lés nem utolsósorban annyi új kép) látott napvilágot az új Zeldából, 
hogy nem tudtuk megálíi, hogy ne emeljük kia játékot a hírovat forgalogából, és ne kopjon egy külön oldolt Kezdjük telón az 
akímmel: miért nem árulták el még el, miért csak (vadabbnál-vadabb) pletykákat hallani róla. Azért, mert még nincs eldöntve 
(mondtam, hogy szeretik a kifejezést... :-). Aonuma-san saját elmondása szerint valami titokzatosat, valami rejtélyeset akor a cím 
mellé biggyeszteni, olyasmit, amit csak akkor értesz meg igazán, ha már sokat játszottál a játékkal. Sok játékra pedig bőven lesz 
lehetőséged: a The legend of Zeldo (az egyszerűség kedvéért maradjunk ennél a címnél, oké?) az eddigi legtortolmasabb Zelda 
epizód lesz, a fejlesztői igéretek szerint legalább kétszer-háromszor , nagyobb" , mint az Ocarina of Time, Nem véletlenül tettem 
idézőjelbe a nagyobb" -at: nem csok tartalmilag, a végigjátszáshoz szükséges órák számában nőtt meg a játék, hanem a bejár: 
ható terület tekintetében is. Aonuma hatalmas terjlelekrál, végeláthatatlan mezőkről, sötét rengetegekről, nagy víz alatti birodak 
makról, és masszív épületkomplexumokról beszél, és egyben ezzel indokolja a lóháton való közlekedés megnövelt szerepét is - a 
ló n8 csak szimpla bonusz a játékban, hanem fontos szereplő, nélküle elveszve érezné magát link mind a kalandok, mind a 
harcok során. 

A paci ugyanis a harcokban is fontos szerepet kap: Link lóhátról rohamoz (így tudja ledönteni az gyengébb ellenfeleket a ló- 
bukról), sőt, ha kell, lóhátról nyilaz - ilyenkor a játék sajátszemszögű perspektívába vált, ezzel segítve elő a pontos célzóst. A 
harcrendszer hagyományos része értsd: a ,földi" harc) egyébként a játék azon aspektusa, amely a legkevesebbet változott a 


Wind Waker óta. Aonuma szerint a Wind Waker harci szisztémája meglehetősen jól sikerült, a játékosok kedvelték, nem nagyon 
akartak változtatni rajta — csupán néhány új támadást pakoltak bele, az alapok (és az irányítás) marad ugyanolyan, mint volt. 

Értelemszerűen a sztorit fedi a legnagyobb homály. Annyit biztosan tudunk, hogy Link kalandjai egy faluban (Toaru Village) 
dulnak - ez hangulatában nagyon hasonlít az Ocarina kezdőhelyszínére. Link itt még nem viseli a megszokott zöld ruhát (ki 
kopja megj, rendelkezik viszont egy fokarddal, amivel rögtön gyakorlásba is foghat ez lesz a harci tutorial, A sztori szerint a 
Hyrule Királyság minden évben összehívja a városok és folvak vezetőit - Toaru-t idén Link képviseli a polgármester helyett, Ti- 
zenhat éves hősünk (az ígéretek szerint később öregedni fog - azaz tényleg epikus méretű a sztori) már itt megkapja a lovát, és... 
nyissz, vége az információknak, a Nintendo többet nem ad ki belőle. Azaz valamit mégis: a történetben később nagy szerepet 
kap Zelda (naná!) és Ganon (hoppá!) is. Egy a játék grafikáját firtató kérdésre adott válaszból az is kiderült, hogy a játékban 
nagy szerepet kap a víz, illetve egy titokzatos víz dett yság is - gyaníthatóan ez lesz az új Zelda egyik fő helyszíne. 

Ha már a grofikánál tartunk: nézzétek meg alaposan a képeket, némelyik egészen megdöbbentő. A Wind Waker , rajzfilmsze- 
rű" grafikája erősen megosztotta a rajongókat - ez a mostani megvalósítás szerintem nem fogja, Ismét Aonuma-sant idézve: az 
új epizód grafikája nem öncélúan , komolyabb" , mint az előző részé - azért döntöttek mellette, mert ez illik a legjol é 
nethez (ohogy a Wind Wakernél ezért tették le. a voksukat a , rojzfilmes" stílus mellett]. Link felnőttebb, örelobb, 
tétebb - komolyabb, redlisztikusabb vizuális szekcióra volt szükség. 

of Zelda számos újdonsággal és visszatérő kedvenccel kényezteti a rajongókat. Újra tudunk például horgászni 
ezt a lehetőséget eredetileg nem tervezték, de a fejlesztés során az egyik programozó poénból belerakta a játékba — a többiel 
nek megtetszett, így bent maradt, sőt, mostanság már egész komoly dolgokat (sajátos boss-küzdelem: előbb kihorgászod a szörny 
pojtást, aztán megküzdesz vele) terveznek megvalósítani a segítségével. Link valószínűleg tud kommunikálni az álkiokkal sát bi 
zonyos helyzetekben a szellemvilógot is látja. A fejlesztői nyilatkozatok alapján szintén erősen valószínűsíthető, hogy hősünk se- 
gítőt kap a kalandjai során - olyasmire tessék gondolni, mint amilyen Navi volt az Ocorinában. A GBA-összeköthetőség viszont 
ezúttal kimarad, és a többek által régóta követelt voice-ading (, beszéljenek már a szereplők!" is a hiányzók listáját gyarapítja 
(... ami szerintem egyáltalán nem baj), 

Az, hogy most bővebben szóltunk az új Zeldéról, nem jelenti azt, hogy utoljára szólunk róla: az E3 után valószínűleg sokkal 
cbbak leszünk - a Konzol júniusi számában ismét visszaérünk Link legújabb kalondjára. Mert szeretjük a Zeldát. Nagyon. Ő: ; két 

fguid 
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KILLER 7 ELŐZETES - GYILKOSSÁG, (EZERKETSZÁZTIZEN]HETSZER 


,Szent meggyőződésem, hogy a videojátékok képviselik a legkifejezőbb művészeti formát 
napjainkban" — mondja Suda 51, a Killer 7 ötletgazdája. Suda 51, a japán posztmodern 
művész komolyan gondolja. Nagyon komolyan. 

Mitől lesz sikeres manapság egy videojáték? Népszerű licenc? Redlisztikus grafika? Jó pén- 
zért megvásárolt sztárhangok és sztár-fizimiskák? Egyedi, eddig még soha nem látott ötletek? 
A helyzet az, hogy mindegyik - kivéve az utolsót. Az originalitás manapság már nem ténye- 
ző. ,Szent meggyőződésem, hogy a Killer 7 nem lesz ülkéres játék. Friss lesz. Érdekes lesz. 
Bizarr lesz. Talán nagyon jó lesz. Sikeres? Nem." - mondja az 576 Konzol újságírója 2005 
április végén a szokásos korsó Heineken mellett két kollégájának. ,K"""a jó lesz!" — bólint az 
egyik. ,...és meg fog bukni." — teszi hozzá a másik. Nem közenink Nincs mire. 


2010, a világ ismét az összeomlás szélén. A globális terrorizmus fenyegetése eltörpül az 
apokalipszis ígérete mellett: Kun Lan, az őrült bűnöző élő emberi bombákkal, a , Mennyei 
Mosoly" halálbrigádjaival próbálja széttépni a valóság általunk ismert szövetét. Senki és sem- 
mi nem menekülhet: az utcákon, a városokban, az Egyesült Nemzetek székházában robban- 
nak a bombák. Az emberiség paranoid elővigyázatossága (megszűntetik a légi közlekedést, 
a kontinenseket hatalmas autópályák kötik össze) hiábavaló. Itt nem lesznek túlélők. Hacsak... 
Hacsak Harman Smith és a Smith Alliance nem tesz valamit. 

Harman Smith bérgyilkos. A Smith Szövetség pedig egy emberből áll. Egyből? Nem, nyolc- 
ból. És mégis egyből. Smith maga a Szövetség. A sajátján kívül hét másik személyiség lako- 
zik a testében, és bármikor képes megidézni őket. Garcian Smith a csapat mágusa. Képes lát- 
hatatlanná válni, és szükség esetén összegyűjteni és ismét akcióba lendíteni a harcban elhul- 
lott bajtársakat. Dan Smith brutális fizikummal rendelkezik, és lelassítja az időt. Mask De 
Smith legjobb barátja egy gránátvető, és uralja a tüzet - egy pillanat alatt lángba borítja az 
ellenfeleit. Coyote Smith harcművész: az általa alkalmazott gang-kick egyszerre több ellenfe- 
let is leterít. Kaede Smith, a Szövetség egyetlen női tagja a legyilkolt ellenfelek vérét képes 
összegyűjteni (erről még lesz szó később). Con Smith természetfeletti halással és érzékeléssel 
van megáldva - egyből kiszúrja a sötétben lapuló gonoszt. Kevin Smith a kések és pengék 
mestere — ha közelharcra kerül a sor, nincs nála jobb. 

A Killer 7 játékmenete az alapötlethez hasonlóan sok szabályt rúg fel. Választott hősünket 
harmadik személyű perspektívából irányítjuk, illetve irányítanánk, ha minden pillanatban a 
kezünkben lenne a kontroll. A Smithek egy előre meghatározott pályán (, sínen" ha úgy jobb 
tetszik) futnak, mi csak azt dönthetjük a, hogy menjenek e, vagy álljanak meg — az irány- 
változtatás csak bizonyos (szintén előre meghatározott) porickon lehetséges. A harc szo- 
katlan. A Mennyei Mosoly által harcba küldött szörnyek alapból láthatatlanok, gyorsan mo- 
zognak, és ha hozz érnek, rögtön felrobbannak. Esélytelen küzdelem? De nem a Smit- 
hek számára. Con Smith felfedezi őket (nevükhöz méltóan hátborzongató kacajt hallatnak 
a támadás előtt), aztán egy másik karakter végez velük. A játék iisnkőe FPS nézetbe vált, 





és így lövöldözhetünk (például Dan Smith hatlövetűjével, vagy Mask de Smith gránátvetőjé- 
vel), illetve a többiek speciális harci tulajdonságait is ekkor használhatjuk. Minden ellenfél 
rendelkezik egy gyenge ponttal. Ezekről vagy a játék világában kóborló két szellemtől (lwa- 
zaru és Travis) szerzünk tudomást, vagy kitapasztaljunk magunk — általános szabály, hog 
álhaigyénga pont akorman allgkőségssébb vérpatak:serkenielő egy felálatnál A legyik 
kolt ellenfelek vérének később még jó hasznát vesszük, Kaede szépen összegyűjti az érté- 
kes matériát, és missziók között a fegyvereink, tulajdonságaink fejlesztésére Rasználhátjk 
azt. 

Missziókból lesz vagy tíz (nagyjából két óráig tart egy feladat megoldása), és a harcon ki- 
vül kisebb-nagyobb logikai feladatokkal is szembe találjuk magunkat. Ezek mibenlétét egyel- 
őre sűrű honát fedi, a Capcom által bemutatott első misszióban leginkább a zárt ajtók és el- 
torlaszolt átjárók ki / megnyitása jelentett gondolkodtató kihívást. Minden küldetés végén fő- 
ellenfél várja a játékost: ilyenköe (általában) nem váltogathatunk szabadon a személyiségek 
Között, hatém egyi meghatározott száreplót kosznélyát kell legyűműnka bast ezelkéinl 
szió végén Harman Smith harcol (bérgyilkoshoz méltóan: mesterlövészpuskával) egy furcsa 
angyali lény ellen. 

Szokatlan tartalom ide vagy oda, a Killer 7 legszembeötlőbb aspektusa a grafikai megvaló- 
sítása. A stílus nehezen kategorizálható, megpróbálhatnánk ráhúzni a szokásos lepedőt (cel- 
shading), de az nem fedné teljesen a valóságot — maradjunk annyiban, hogy a vizuális meg- 
valósítás művészi, végtelenül elvont, és a lehető legtávolabb áll attól, amit manapság , realisz- 
tikusnak" szokás nevezni. 

A Capcomnál erős három éve fejlesztik a Killer 7-t, Suda 51 ötleteit Hiroyuki Kobayashi és 
Shinji Mikaimi producerek öntik játékformába, a cég belsős fejlesztőcsapatán kívül egy angol 
stúdió (a UNIT 9) és egy anime-brigád, a Studio Xebec (Sokyu No Fafner) bevonásával. Ko- 
bayashi-san elmondta, Fogy a Capcom teljesen szabad kezet adott nekik a Killer 7 gyártásá- 
nél a fejlesztés során semmiféle kompromisszumot nem kellett kötniük a játék populárisab- 
bá kovácsolása érdekében. Maradt az a bizarr, ultra-brutális, posztmodern látomás, amilyen- 
nek eredetileg Suda 51 koponyájában megszületett. A játék (hosszas halasztgatás után) idén 
nyáron fog megjelenni Gamecube-ra, a iajaaton 2 verzió később, 2005 második felében 
várható. 

A Killer 7 nem lesz mindenki kenyere —- néhányan imádni fogják, páran utálják majd, a több- 
ség pedig valószínűleg unottan megvonja a vállát — mert egész egyszerűen nem az a játék, 
amit az átlagos játékos vígan felpakol a polcra a FIFA 2005 vagy az új Tekken epizód mel- 
lé. A Killer 7-t (érzéseim szerint) leginkább annyira meg kell majd élni, mint amennyire ját- 
szani kell vele. Ez pedig egyáltalán nem baj: hangulatlámpát sem azért veszel, hogy bevilá- 
gítsd vele az egész szobát — arra ott a csillár. 
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telmű retro érzés és hangulat ellenére is hajlandó volt belekezdeni a cikk szöveg- 
tartalmának átolvasásába. Remélem az sem riasztja el Önöket, ha kiderül: egy vi- 
deojáték magazinban való megjelenés ellenére csak érintőlegesen lesz szó a videojáté- 
kokról ebben a kis történelmi feltáró sorozatban. A , rövidebb szöveg és több kép" el- 
vét követő írásmű nem öncélúan választja a vizuális oktatás egyébként tökéletesen ki- 
próbált és bevált technikáját: témája egy, a közfigyelmet méltatlanul elkerült, alkalma- 
zott művészeti terület, jelesül a videojáték csomagolás és dobozolás képi világa. 
Részletes vizsgálódásainkat a konzolos játékok dobozainak kultúrtörténetére korlátoz- 
zuk: a személyi számítógépek és az árkád játékok és gépek képi művészetének elemzé- 
se túlfeszítené a téma egyébként sem szűk, de két oldalra beférni kért kereteit, így azok- 
nak csak áttekintő bemutatásra marad hely. Mivel a játékvásárlók igen jelentős száza- 
léka a boltban, a doboz / tok alapján választ és vásárol videojátékot, nehéz eltekinte- 
ni a csomagolás reklám-aspektusaitól. Ez természetesen nem csökkenti a megálmodók 
és kivitelezőik érdemeit: a csomagolás szépsége önnönmagából ered, melyet az eladá- 
sokra gyakorolt sikere vagy sikertelensége nem érint. A képi világ természetesen ebben 
az aspektusában is visszatükrözi az adott kor hangulatát — a bubifrizurák és a kord- 
nadrág mellett a videojáték dobozokon használt jellemző íves fontok is visszahozzák a 
hetvenes évek végét és a nyolcvanas elejét. 


I egmélyebb tisztelet minden kedves érdeklődőnek, aki a képek által sugallt egyér- 


A konzolos és a személyi számítógépes játékkiadás csak az utóbbi 5-7 évben konver- 
gált a hasonló vagy a majdnem azonos csomagolási technológiák felé — ma már csak 
a DVD tokra felvitt PC CD-ROM vagy a PlayStation 2 felirat különbözeti meg a játék két 
kiadását, azonban a hetvenes évektől a kilencvenes évek végéig nem volt így. Bár min- 
dig létezett budget személyi számítógépes játékkiadás, a dobozolt változatok elterjed- 
tebbek és népszerűbbek voltak (elég csak az Infocom vagy a Strategic Simulations, Inc. 
hatalmas dobozaira gondolni, ami ideális , vászon" volt a korabeli rajzolóknak), miköz- 
ben konzolos játékok már a hetvenes évektől kezdődően a minimális hozzáadott érték 
jegyében kerültek a boltokba, ritkává, drágává, de egyben igen kívánatossá is téve a 
limited edition változatokat. Fontos látni, hogy ez elsősorban az Egyesült Államokra és 
Európára vonatkozik: Japánban a limited edition kiadások jóval nagyobb részt hasíta- 
nak ki maguknak a videojáték kereskedelemből. És ha már Japán - nem lehet szó nél- 
kül elmenni amellett, hogy a Japán kiadások rendre szebbek, mint nyugati társaik, és 
ez a különbség például a Saturn játékoknál már kifejezetten dühítő: a végtelenül gagyi 
európai Saturn csomagolást (plusz az EA videokazetta-dobozait) még egy napon is sér- 
tés együtt emlegetni a japán Saturn (CD) tokok végtelenül igényes manga / anime mű- 
alkotásaival. 


A személyi számítógépek világában az első igazán szép kivitelezésű csomagolások a 
hetvenes évek végén jelentek meg. Ezt megelőzően inkább az otthon fejlesztett játékai 
uralták a piacot a maguk durván fénymásolt kézikönyvecskéikkel és olcsó szalagos ka- 
zettáikkal. Ekkor terjed el a ,shelfbook" csomagolás, amit az 1980-as évek elején az 
akkor még Trip Hawking vezette EA fejleszt tovább az albumszerű kiépítéssel: a kihajt 
ható fedőlap nagyobb felületére több kép és szöveg került, amely bár kétségtelen PR ízt 
vitt a dologba, de egyedi hangulatot is adott a gyűjteményeknek. Szemben a mai komp- 
júterizált, fotószerű megoldásokkal, ez az időszak még a kézi rajzok ideje volt: grafit- 
tal, krétákkal és festékkel próbálta a fejlesztő cég grafikusa megragadni azt a hangula- 
tot, amely legjellemezőbb volt a játékra. Ezek a bookshelf dobozok nőtték ki magukat 
igazi játék-dobozzá a nyolcvanas évek közepére, hogy minden földi jóval teljenek meg: 
vastag kézikönyvvel, térképekkel, poszterekkel, műanyag figurákkal és hasonló értékek- 
kel. Richard Garriott Origin Systems cége még ennél is tovább ment egy lépéssel: játé- 
kaik dobozába novellák, érmék, ruhaanyagok és a játékaikhoz kapcsolódó más tár- 
gyak kerültek. Ahogyan aztán a játékok egyre valósághűbbek lettek és egyre drágább 
az előállításuk, úgy maradtak el ezek a , feely"-k és lettek kisebbek a dobozok. Amikor 
a CD ipari szabvánnyá vált és elterjedt a PC-kben, a kézikönyvek is felkerültek az adat- 
hordozóra, jellemzően PDF formátumban. A kilencvenes évek közepéig még PC-s játé- 
kok is jöttek ki dobozos csomagolásban, de már ritkán tartalmaztak értékes kiegészítő- 
ket — az egyik utolsó Wheel of Time (Infogrames) után az a DVD tok vette át a szere- 
pet, melybe két lemeznél többet fizikailag is problémás belepréselni. 


A konzolok története Ralph Baer Odyssey-jével kezdődött, 1972-ben. Nem beszélhetünk 
még igazi csomagolásról: a gép dobozában volt a hat kártya, amelyek 12 játékot lehetett 
játszani, illetve a TV képernyőre illeszthető fóliák: ezek voltak a játékok ,hátterei" , mivel a 
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gép nem volt még elég erős ezek megjelenítésére. Egy gyors ugrás 1976-ra: Channel F, 
mint FairChild a Fairchild Camera and Instrument cégtől. A Pong vezette ipar éppen vál- 
ságban, több száz klón a piacon az eredetiség minden igénye nélkül. Ekkor robban be a 
Channel F egyedi koncepciójával: a most már valódi programot tartalmazó cartridge-el 
(az Odyssey kártyái csak kapcsolókat tartalmaztak, amelyek a gép áramköreit konfigurál- 
ták át) — amely koncepció a mai napig meghatározza a konzolok világát. A Channel F 
használta először a számozást is a játékaikon: minden kiadott játék számot kapott, ami 
alapján könnyen azonosítható volt (innen vette át később az Atari is ezt). A cartridge-ek 
különlegesen színes és absztrakt dobozokban kerültek kiadásra, maguk pedig élénk sár- 


ga színben pompáztak. 
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1977 - a videojáték alapvetés Atari 2600. A sikeres konzolra sok fejlesztő ad ki játékot, 
ezért megbomlik a cartridge-kiadás egységes képe. A legkülönbözőbb minőségű és nagy- 
ságú doboz kerül forgalomba melyekben még a kazetták sem mutatnak egységes formát. 
Ez azonban egyáltalán nem ment a minőség rovására, sőt. Hihetetlen változatosak voltak 
ezek a kiadások, kár, hogy a papírdoboz nem bírja az időt — ha az élein megjelennek a 
gyűrődések, soha semmi nem szedi már ki onnan. A dobozok tartalma általában kimerült 
egy kézikönyvecskében, de például 1982-től a Defender vagy a Berzerk játékokhoz mini 
Atari képregényeket mellékeltek: az Atari Force-ot Gerry Conway író, Ross Andru rajzoló 
és Dick Giordano kihúzó nevei fémjelzik. A sorozatot az Atari 2600 hanyatlása után 
(1984-85) a DC veszi át és teljes képregényfolytatást készít belőle. Ettől függetlenül léte- 
zett a SwordOuest és a Warlords mini-képregénysorozat, az azonos nevű játéksagákhoz. 





1978 - ugrás Európába, amikor is a Philips megveszi a Magnavox céget és kiadja az 
Odyssey2 konzolját, Európában Videopac G7000 néven. A félig konzol félig személyi 
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számítógép hibrid Európában és Brazíliában lesz a legsikeresebb, ám ezt bizonyosan nem 
a játékdobozok vizuális minőségének köszönheti. Az USA kiadások papírdobozosak, szí- 
nesek és szépek, szemben a kicsit fakóbb és egyszerűbb európai kiadásokkal, melyek na- 
gyon tartós, felfelé nyitható műanyagdobozban kerültek forgalomba - ezek elejére kerül 
a kézikönyv, melynek első lapja egyben a cover art is. A brazil kiadás pedig az európai 
műanyagdoboz előnyeit egyesítette az USA kiadások szép papírgrafikáival. A Channel F- 
hez hasonlóan feltűnő számozású borítók az első oldalon is tartalmaznak screenshotokat 
(az európai verziók), ami ritkaság a hetvenes években, ezt egészíti ki a rajzolt, nagy kép. 
A cartridge-ek egységesek, kis fogantyúval és a csatlakozósort védő fém(!) lapocskával. 
Képet nem, de behelyezési útmutatót tartalmaznak. Az Odyssey2 gépre készült Master Se- 
ries játékok a konzol-történet talán legszebb kiadásai: a The Guest for the Rings, a Con- 
guest of the World és a The Great Fortune Hunt hatalmas dobozai egy videojáték és egy 
táblás társasjáték innovatív kombinációját rejtették magukban. 
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1980 - Intellivision. A bookshelf csomagolásban találjuk a kártyát, a nagy alakú kéziköny- 
vet és a színes billentyűzetkiosztás-jelzőket. A kiadások nem teljesen egységesek — az aján- 
lott, színes keretben nagy artwork felállást a kiadók gyakran figyelmen kívül hagyják. A cart- 
ridge-re jellemzően nem kerül kép, a játékot a rézsútos tetőlapon lévő matrica jelzi. Nem 


PLAYS LIKE 
THE REAL 
ARCADE 

GAME 


FDA vat VT THE YEGTSEK ARCOT DYE 


sokkal később kerül a boltokba a Vectrex gép, amely határozott visszalépés volt az Intellivi- 
sion dobozok hatalmas és részletes grafikáihoz képest: a szürke hátérre került, retusált scre- 
enshot képek bár roppant modernnek tűntek a maguk 3D megjelenítésükkel, hangulatukban 
messze elmaradtak a kézzel rajzolt, sok színt használó rajzoktól. 


I982S Emerson Arcddja zOOL JÁ cerindgesekimetenemlakkorékimint egyíveisikozetalla 
PAL kicsit kisebb), van tehát hely hová rajzolni, és ezt a grafikusok ki is használják. A dobozra 
és a kártyára azonos kép kerül, az ezüstös dobozokban kézikönyv, katalógus és szükség esetén 
képernyőfólia található. Egyedi jellegzetesség, hogy az Arcadia játékok csomagolásának képei 
mintha vízfestékkel készültek volna, elszakadva ezzel a korábbi konzolok játék-csomagolásának 
éles, határozott vonalkövetéssel felrajzolt képeitől. És végül ugyanebben az évben jön a Coleco- 
vision — a NES előtti korszak záróakkordja. A Coleco gépe mind az Atari 2600-hoz, mind az 
intelliviszonhöz képest jobb gép volt, kár, hogy a rá megjelent játékok legnagyobb hányada ar- 
cade átirat — de talán egyetlen olyan gép ebből a korszakból, melynek a mai napig működik a 
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hivatalos weboldala (persze nem 1982 óta). A játékok csomagolása modern, a kép a teljes fe- 
lületet elfoglalja, a címfelirat uralja az alsó vagy a felső részt, a konzolra való utalás pedig ,mat- 
ricaszerűen" , nem integránsan kerül a képre (bár itt sincs teljesen egységes design). A cartrid- 
9ge-on általában nincs teljes kép, arra a játék címe kerül és esetleg logo. 


Eme kis áttekintés természetszerűleg nem lehetett teljes — többek között kimaradt az APF 
Imagination Machine, az RCA Studio, az Astrocade, a Supervision 8000 vagy a Visicom is, 
ám ezek egyike sem hozott igazán újat — a videojáték csomagolás területén. Következő hó- 
napban a szürke Nintendóval, a NES-el és évfolyamtársaival kezdünk, hogy eljussunk a ki- 
lencvenes évek közepére a 3D és handheld forradalomig, hogy a harmadik részben elérjük 
napjaink DVD tok siralomvölgyét. Kellemes pihenést és E3-at addig is! 
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zámonmra a Predator sorozat még anno, olyan 
KÜ környékén kezdődött el. Kerek szemekkel bá- 
multam-az alámondásos, agyonmásolt videót, ahol 
Lee Pj lee ee Egs uekttés [Eszt kt 
KE tet 
RTL LE Le elete ZT Le LSŐ 
Lee e KE VON TSZ ei 
ea Mi ee ás ÁelJeatke e ale Melá] 
CLA ENSZ Ged kzt 
ee OT Eta ate ALA etette ae egi 
[ZUG ee NEK A EG Ve eg eese AVE ÉSA 
e SZÁL Kesz ee ekes zta 
EM ZAL Asztrik 
ban, csak, hogy ne tűnjék öncélú öldöklésnek a dolog - 
e ezel eztetet eszes ele ue te NÉ aleut A 
NET KS nt OKESE VIG keeesstteő 
A második predátoros filmből csak annyi maradt meg 
bennem, hogy valami nagyvárosban üldöztek egy ilyen 
NYELEK et 
MELLY Me NEZETET ee ee elélelulti 
ben feltűnt az Alien kapocs is, Weyland (ha jól írom a 
nevét) milliárdos képében, akinek az első nyolcadikutos- 
[EGEK ele OLAT KZ ee aészszet a TS 
CALL TT e SS et SEEN Ü LT es 
lelőjét, mert csak könyvcímet találtam a neten, pedig a 
OT GÁTAKON ÁRT ÉN N S Yves VANE RNI 
mélem nem én voltam béna (majd ráfogom a keres- 
fedezte e elkent ee ÁSse 
ógiai TARKA ESEK OLTE TÁSA 
val összeakadt Predátor, akit kezdéskor irányítgatunk 
LA Lal ETL Ke A steVe teltek zeulte five] 
egyetlen fegyvere egy dárda az elég sok támadólag fel- 
lépő szörnyeteggel szemben, de természetesen túléli a 
ker eAl AS KÉL Ae e ALTE] 
száz év múlva visszatérnek érte, hogy a Földre fuvaroz- 
ván tegyen rendet az elcsent technológiát használók kö- 
GYA e ee seg FOGAS fettel b 
ahol az álcázó berendezéssel, mechanikus páncélzattal 
Lee SOSE LOL EA CS LAtt Áe ád] 
A erat JA 
A veszélybe ugrás előtt viszont nem árt áttanulmányoz- 
[EEG A elen GAGE EM 
szerencsére a PCJ nem valami idióta hekkelős-szlesselős 








stuff, hanem elég élvezetes és jóféle predátorkodás. Szó- 


val, vadászunk a sima ugrás mellett tud igen nagyot is 
[ae Tt a yea ási stl SEN 
[ESA ET E Mae szor le L A 
kilós monszter inkább pattog, mint ugrál. Ezzel viszont 
elérhetőek mondjuk a tűzlétrák, ahol felfelé mászunk, le- 
ugrani pedig az adott gombbal lehet. Vannak még 
EL JTA is, ahol gyik módjára tudunk haladni 
Ete LE TNS EST tet tl 
láthatjuk meg, ha rendesen nem lennének elég feltűnő- 
ek. Párkányokon is tudunk lengedezni, és a lógó hely- 
EZ LSL EL TSSZT Ke ászt tá enee e át ei 
lepve felugrani. A lemászást pedig látványossá tehetjük 
akkor, ha a peremhez közel Ho. és megnyomjuk a 
LE etelt le E TS Ée E zést e 
fe E SAE ÁNe Se lá Lea 
[ss te LAT Teszt e ertse 
JI. falra ugráskor, ahonnan szintúgy hátraszaltót csinál- 
rezet LAS oz SUE TE EL CAZNÁ JA 
nyomhatunk simán ugrást is, amivel továbbugrunk a ki- 
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szemelt irányba. Igen előnyös mozgás még az oldala- 
zás, ami közben oldalra ugrani is tudunk, de ugyanez a 
gombja az ellenség befogásának, a locknak s yenkor 

edig a kiszemelt áldozat körül mozgunk. Ha látunk né- 
Fol vasládókat, kaput vagy barikádokat, akkor próbál- 
kozhatunk nyers erőnk bevetésével, eléállva, és az adott 

jombot nyomorgatva, aminek hatására a feltépett ló- 

Ldslal fd [ree elle ee VSZ B 
a mozgásoknál még egy különlegesség van, a majom- 
csimpaszkodás, amivel erre alkal mos felületek Celta 
CLT et ee ON tat áe Le ELT G LO] 
mozgolódásával együtt elég barátságosra sikerült, ami 
a vadászatokat is nagyban segíti. 





Gate Titel UP LAT S 
Beri bzs CEL e Al 5 (Ekistlbre 
see JÉG ollo tte e AT eze ata zta SzA 
még fejlesztést (upgrade) is találhatunk. Alapfegyverünk a 
kesztyűnkből kilökődő csukló-pengesor, amit a lefelé gomb- 
kette ketes aaa eto 
gi CEGesit elk lő 
ee jük hozzó a SZ elfek tozái 
Közelhorc esetén a támadás gombok nyomkodósa a célsze- 
rű, akár kombózva is, de lehetőleg mindig használjuk előtte 
DIE A Le te egere 
ke delldese ete keele sze Me egestásezosa 
dicstelen tettet hajtottunk végre, és ha sok ártatlant nyuvasz- 
LL eg LNN e] 
Kelet 
ME SZA lt a 
égzés, amihez az áldoza- 
tunk mögé kell kerülnünk 
KA stat He uászá 
(tt a tralla 
LAT eáe ea 
LGA S e eln 
nyomunk rá egy támadás 
tzátlde e db eesá 
etes [se keko 
[kre ESL Et A 
üti torkon szegényeket, szó- 
Meget ás 
MÁL ee eu 
gyakorolni eme módozatot. 
PETO LELT 
vélek, 
eft elekkel 
vel, esetleg az ugrás gomb- 
ho KELL SÁS el 88 a 
L1 18 
CT Kr eleetelőt] 
Keen á ere A áal 
[49 ota Elv 
KT atát 
lőtávolsága, de megvan a 
jellegzetes, három lézer- 
EGT ezálei 
Ha is, amit a vállán 
hord negatív hősünk. Ennek 
COD EG Le tett 
et g 
LOL a e ezlnN 
rtl zza lész [3 
eszközzel együtt az, a 
[zssagul enatgiclór él le. 
fesz e Asz veti uji 
att szerencsére nem megy át 
a játék FPS-be. Van viszont 
ka zzt ee LT 





(E TNS ea 


szt nek minket a gazok, és ked- 
vünkre lelövöldözhetjük 





ELS fejles husa 
LT Take see 
keV kele eke] 
BEN (erdo its le E a 
[oj és njzi [ea 
ismert korong avi) 
Smortdisket használjuk, 
Me eeseeá [sál 
MTE 
lölhetünk a jobb joy-jol, sőt, 
Jaj gel 
E sa lákeáu 
[el ee gate 
[Le S át 
LSB 
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Van ám még a fegyvereknek egy csoportja, a csapdák. 
Ezeket vagy az ellenséghez dobjuk, vagy pedig telepítjük 
Mekk áltt am [eszoz ar S ÁE eKe e 
AT nee ae ze e eaz aes 
a másik eszközcsoportunkat, a kütyüket (Gadget)! 

Az első a legismertebb, az álcázó berendezés, amivel a 
tej; ázjesülle sut [ele Elet 
ameddig bírja az energiánk. Hogy mennyire vagyunk ész- 
revehetőek, azt a radar mellett (AB ci erejet 
egyes akcióknól nem árt figyelni. Viszont nem minden 
esetben bújhatunk el, ugyanis a víz nem tesz jót neki, ezért 
esőben használhatatlan, gyorsan sem KEZET ilyen- 
kor, mert könnyen kiszúrnak, és egyes biztonsági kamerák 
CLT elete ee At ÁLT ze [je AT GATS 
MA GALLON Ge te ee tMlel a 
ze ugyanúgy megmarad. Ezt figyelembe véve kell majd 








tőkamerára kapcsolnunk (kék képernyő), amikor a hason- 
ló álca technológiával felszerelt bandatagokat vadásszuk 
[AAN Le e GT A ak e áloMe áll 
ELSOT Re L ee ko LENYT 
aj adó Neuro szkenner ellenben a szellemi állapotot méri 
KELET eeeele te eti ÁL ee 
LE eges e tetele lee elf szer tet 
juk. Van még a zöld színekkel megjelenő Tech Visionünk, 
TVE Ke ezet LA ela lee Korát egette fog te tell 
soló szekrényeket, amik előtt állva ha Kört nyomunk, 
akkor predátorunk belenyúl a nagyfeszültségbe, és ordítva 
TGÁÁNBA MM ee KAOSZ Ete eza jó 
említem még a hangutánzót, amivel elcsalhatunk egyes 
Csao MS LIL E atz 
LT a Gt ae ez rá 
[Szet Toto AN Se Ass á 
fe AL A SAM késo ta 
mindenkinek begyakorolni! 

Oh, rohamosan fogy a hely. Nem baj, majd húzok a be- 
vezetőből... A játékot egyébként nehezen tudtam abba- 
hagyni, és nekiülni a VAN amiből kitűnhet, hogy elég 
élvezetes időtöltést nyújt, pláne, ha az ember betegesen 
vonzódik a Predátorokhoz. Ám azt kell mondanom, hogy 
ha nem ismered a hátteret, fogalmad sincs arról, hogy mi- 
KA AL S TET Ág 
1676 feeling, akkor nem fogod szeretni a gamét. Ellen- 





ező esetben viszont nagyon jó vadászatot fogsz rendezni 
MÜ aan eeeáseá kelet elet tÉS 
MT kese te MS N e eke est ee kezzel 
LA ot SZN e TS AL ee KE ÉG Lele 
KENNEL sze elere Alat ae Ete 
thermobomba mire megpusztulnak, viszont a szkenner ki- 
mutatja, hogy primitív emberi neurológiai rendszerük is 
Kát AAA TÁL ELER ee KNG ÉS 
sej tel [/ooAto a] peti kánt LL SZAG I 
egy ikon, akkor rájuk ugrani, és a ragadozó már fel is 
ESETT to ele lae e ze ettezátee e eze ei 
szimbióta humanoid fejét, és szétveri a páncélzaton, De 
az is elég jó, amikor a fejüknél fogva visszük nyögdécselő 
. érképen jelölt megnyúzó és felakasztó 
Sze] 
MNK S 
klet Tt e e B 

Pestet ee NAL kelet ejti 
A eASá rétes tea e ek ezette] 
vagy látványosabb megvalósítást, tehát olt is ugyanez az 
öl albali Nem élethű a kinézet, inkább képregénysze- 
rű, vízfesték színekkel. A központi alak jó kidol fék, 
mellett pedig sajnos a környezetre és a hinéó létformál 
már nem fordítottak annyi figyelmet. 

A pontszám meg talán (AN MAr lae elásta 
tunkkal a támadóan fellépő BKV ellenőrök lecsupaszított 
LATE ee neee e ette ea 
MTLTL Tá: ÁLLÁS É 
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CONCRETE JUNGLE 
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NENEYA IC EEJEK TH MJ 
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zene / hang: jó 
LL HUCk ei közepes 
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v nagyszerű, predator hangulat 
CEC ETEL UT 0 
Xx egyszerű grafika, 
néhol spider-man beütés 


ET nni PS2 
7 pont 
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majd képek és a letölthető videók már a ta- 
valyi E3 előtt is megtekinthetőek voltak, most pedig 
a semmiből itt van maga a játék is, úgyhogy a 
(most már) sorozat rajongói kezdhetik feltörni a 
malacperselyeiket, és meg állhatok neki a hamaro- 
san kereskedelmi forgalomba kerülő termék tesz- 
telgetésének. Jómagam mondjuk a semleges tábor- 
ba tartozom: azaz már az előző rész sem gyako- 
rolt rám túl nagy hatást, kőkemény negyed óráig 

örgölt a DTR DVD a PS2-ömben, ami azért elég 
Téves ahhoz, hogy konkrét emlékek és élmények 
ugorjanak be az elődről, ez viszont mondjuk nem 
baj, legalább teljesen szűzen tudok nekiállni a 
tesztelésnek. 

Sajnos azonban 
tam, és amit az előző részek kapcsán is tapasztal- 
tam azaz, hogy a kezdetben még élvezetes tesztel- 
getés hamar egy igen egysíkú monoton lövöl 
zéssé fajult, ami persze nem azt jelenti, hogy a já- 
ték moslék rossz éa csak azt, hogy nekem ezek 
csak a megyek, és egyfolytában lövök" típusú já- 


tékok már nemigen okoznak szórakozást. Amúgy 
ez egy igen érdekes dolog, hiszen sokan megvesz- 
nek az ehhez hasonló non-stop. akciójátékokért, én 
meg, ha kényszerítenének, sem játszanék mondjuk 
Dynasy Wartjors szál de ez jzlések és poló: 
nok dolga. Ebből kifolyólag aztán, sokkal kritiku- 
sabb szemmel nézem az effajta gyakós stuffokat, 
és ebben a stílusban jóval az átlag felett kell telje- 
síteni egy játéknak ahhoz. hogy megfogjon. Eláru- 
lom a DTR2-nek ez nem sikerült 
A DTR2 főhőse a korábbi részl 
(2), és az elmaradhatatlan segít 
K9-es blöki, aki szintén régi ismerős lehet a fanok- 
nak. A történet elég lagymatagon indul, és ez a 
továbbiakban sem fog változni, azaz igen rövid és 
ér átvezető jelentek kötik össze a folyamatos 
vertésegéssl és pofoncsapkodással teli 
szösszenetnyi pályácskákat. Ebből adódóan talán 
a történet áttekintése akár elis maradhat, mivel 
mind a feladataink, mind pedig a sztori egy fél 
misét sem ér meg, oly egyszerűek és egyértelműek. 
(Egyébként is manapság már elég gyermett 
löntéle hangzatos feladatok és elnevezések 
- bújtatni — mint például 
a találd meg a liftet, 
juss el XY.hoz — a si 
mán csak ,lövöldözd 
magad át néhány ter- 
men és folyosón" metó- 
dust). Az sem igazán 
tetszett, hogy a hagyo- 
mányos folytatás helyett 
ismét csak egy pregvelt, 
azaz egy, az előzmé 
nyeket elmesélő sztorit 
kapunk. Ez már kezd 
unalmassá válni. 
Mivel nincs kedvem 
előkeresni a Dead to 
Rights-t, szép sorban 
mindent leírok, amit az 
szben találtam, az- 
tán majd ebből leszűr- 
hetitek, hogy mik is a 


li már ismert Jack 


valódi újdonságok. Először is a történetes módon 
kívül lehetőségünk van egy fajta varénaharcra" 
is, amit a game-ben Instant Actionnek hívnak. 
Ezen belül nem kell a sztorival foglalkozni, kap- 
csolókat, kódkártyákat keresgélni, kirak minket a 
gép egy adott helyszínre, ami általában valamely 
történefes pályának egy elkerített rész (nagyobb 
tér, vagy terem), és indulhat a móka: cél, hogy 
minél tovább kitartsunk a hullámokban: ránk törő 
ellenfelek ellen. A végén aztán értékeli a gép a 
teljesítményünket, figyelembe véve, az időnket, a 
lelőtt ellentelek számát, azt hogy hányszor kértük 
Shadow segítségét, és így tovább. Másodszor 
van Toluridk, ahol részletesen elmagyaráznak né- 
hány (új?) technikát, és azt a gyakorlatban is 
megtekinthetjük. Harmadszor: mivel mostanság 
egy játékban sem maradhat ki a galéria menü- 
pont, ezt is megtaláljuk itt: persze kezdetben még 


jprázza ee Ni 


KIZÁR NSA ESZE es 


Tej NZ Ket teTe] 


zzz sbs tt het jével 


üres, és mint sok más game esetében, itt is 
fajta jutalomként oda ne rohanjak) nyílnak 
csak meg az artwörkök. 

"Ahogy egyre jobban magába szippant minket a 
lebilincselő net, úgy juthatunk el Grant City 
árnyékosabb részeire a bűn melegágyaiba. És így 
még talán azt is hihetnénk, hogy igen változatos 
helyszíneken át , bonyolódik" a történet, de sajnos 
a legtöbb esetben csak oszlopokkal teli termekben, 
szűk folyosókon, setét utcákon, éjszakai bárokban, 
raktárokban lesz rés: bár ezek némelyike 
odafigyelésről, némi fantáziáról árulkodik, legtöbb 
esetben elégedetlen voltam a játék külalakjával, a 
környezet kialakításával. Talán csak a kezdő- 
misszió helyszíne méltó említésre, ebben ugyanis 
egy porn-movie királyt kell levadásznunk, és a 
nagy hajszában ,véletlenül" betévedünk egy stúdi- 
óba, ahol ilyen szexuális jellegű filmeket forgat- 
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nak, és ahol bemászhatunk akár még a jakuzziba 
(82 kéz ilogy sanyi sellányokfinesenek Benn; 
csalfa mindenhontn sejfelmesen kiszűrődő nyög; 
décselések tartják végig izgalomban a fiatalabb 
játékosok fantáziáját. 

A grafikai hanyagság egyébként ugyanúgy igaz 
mindkét verzióra: mert ugyan Xbox-on szebb a 
játék lés szokás szerint PC-s filing lengi körül), 
azért ha valaki azt állítja, hogy megérdemli a ki- 
váló értékelést, annak gyorsan felíratnék egy pár 
szódásüveget. Az például, ahogy az egyik átve- 
zetőben száguld az utcán a rendőrkocsi, az gally 
PS1 színvonal. A PS2-es konverzióban (ami 
egyébként NAGYON sokat tölt, és közben olyan 
furi hangokat ad ki magából a gép, mintha épp 
most akarna betojni) a kép mintha még meg is 
lenne egy kicsit mosatva: nekem nagyon sokszor 
a San Ándreas-os, meg a régi PS1-es MGS-es 
blur effekt ugrott be, ami nem jelent túl jót. Mert 
bár a GTA sorozat sosem vizuálisan kényeztetett 
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Ebből 12 pont egy tucat. 
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minket, azért jó pár négyzetkilométer lemodelle- 
zése mellett bizony el kell ismernünk, hogy igen 
csinos külalakkal rendelkezik. De ha azt nézzük, 
hogy egy jó esetben is csak tíz percig tartó, fo- 
lyosókból és termekből álló épület belsejéről be- 
szélünk, akkor már nem is olyan kedvező a le- 
ányzó fekvése. Talán ha többet erőltették volna a 
nagy szabadon bejárható, napfényes területeket, 
többféle lehetséges megoldással, útvonallal, job- 
ban szórakoztam volna én is. 

Ezzel szemben viszont mindenképp megemlíte- 
ném a játék zenei anyát, ami valamely megma- 
gyarázhatatlan oknál fogva szinte végig (tizenegy- 
néhány pályát toltam le) bejövős volt. És itt most 
konkrétan a zenéről beszélünk, mert azért a játék 
hangjai hagynak némi kívánnivalót maguk után, 
és al Tó még finom voltam. Sokkal inkább fedi a 
valóságot azon kijelentésem, hogy az ellenfeleink 
ajuj de rondán" káromkodós, azonnali halállal fe- 


nyegetős gettós dumái 
inkább röhejeseknek 
hatnak, mintsem életsze- 
rűnek. 

Mivel a játék harcrend- 
szere még a második 
Feet 1; lett 1808 
nyolítva, valószínűl 
tartót hogy forfődiálat 
újításokról nem számol- 
hatok be, ha mégis így 
lenne, elnézést kérek, és 
elgondolkodom, hogy 
kkor milyen komplexi- 
tással rendelkezhetett az 
előd (lövés, időbelassí- 
tás, "oszt készé). Viszont 
akik a Mátrixból és a 
Max Payne-ből elcsent 
lassított felvételek" miatt 
szerették meg az előző 
részt, azoknak örömhír, 

ez benne maradt a 
n, és az adrena- 






mig fordíthatjuk a hasz- 
nunkra eme speciális le- 
hetőséget. Ezen felül, ha 
kutyaszorítóba kerül- 
nénk, ott figyel még az 
ember legjobb barátja 
is, aki igen jól idomított: 
adott esetben szétmar- 
cangolja az ellenfelein- 
ket, és még az elejtett fegyvereiket is leszállítja ne- 
könk Az megint más kérdés, hogy mennyire etikus 
kiküldeni a golyózáporba hűséges társunkat, en- 
eri példán sákonagy kölyábárál vogyelésés hai 
találok egy kóbort blökit, mindig elviszem ide nem 
messze, a kínai kajáldába, hal érdekes módon 
minden gazdátlan ebet szívesen látnak, sőt a na- 
gyobbakért még fizetnek is (ki érti ezt, de a lé- 
nyeg, hogy jó helyre kerülnek...) — nem nagyon 
vitt rá a lelkem. Ezen kívül használhatjuk még élő 
pajzsként a közelről megragadott ellenfeleinket, 
sőt ebben a pozícióban még viszonozhatjuk is a 


tüzet. Fegyverekből egész sokfélével találkozha- 

tunk, a legkülönfélébb pisztolyokat, shotgunokat, 
épfegyvereket képzeljük magunk elé, és ezek 
angtompítóval felszerelt változatai sem ritkák. A 

stukkereket természetesen az ellenfeleink ejtik el, 


miután elhaláloztak, kéjes mindegtik erhez 
csak adott TEVET lőszert hordhatunk a dzse- 
kink alatt, azaz használjuk okosan a fegyverein- 


ket, váltogassuk őket gyakran, és próbáljuk azt 
használni, amit a fiúk elszórnak maguk után. Ké- 
sőbb aztán megérkeznek a komolyabb motyók is, 
gránátok, molotov koktélok képében. 

A környézet nagy része egyébként realisztikusan 
reagál a reá leadott lövésekre, azaz szépen lea- 
mortizálódik, egyes objektumok, mint például a 
parkoló gépjárművek még fel is robbannak, ami 
ugyan kihatással van az ellenfeleinkre, de éppoly 
veszélyesek ránk nézve is. Erről jut eszembe, 
egyes belőhető ablakok esetében igen érdekes dol- 


gokat produkál a játék, mivel ha megpróbálunk 
rajtuk Tv az emberünk elakad, és olybá tű- 
ik, mintha beragadnánk, de nem, csak a gyatra 
kód érzékeli úgy, hogy innen csak leguggolva le- 
het továbbhaladni. Egyébként tetszett a fegyver- 
rendszer: azaz, hogy a távolságtól függően válto- 
zik a különféle jtvent hatékonysága és pontos- 
sága, valamint a különféle tereptárgyak takarása 
is megfelelően működött. Fedezékbe egyébként mi 
is bájhatunk, és ki-kisandítva is lövöldözhetünk. 
Sajnos ellenfelekből elég kevés fajtát láttam, és 
elég unalmas volt, amikor a harmincadik narancs- 
színű melegítős csávót nyírtam ki öt percen belül. 
Amúgy közelről shotgunnal a leglátványosabb a 
Hividélásuk Megemlítésre méltó, hogy egyes hely- 









zetekben mini-játékokkal is találkozhatunk, ilyen- 
nek számít pl.: amikor fegyverek helyett És 
Kézzel ell evesábnlkégy hogycsomó dllenelő 


Engem túlságosan nem győzött meg a Dead to 
Righis második része sem afelől, hogy a stílus, amit 
képvisel kihagyhatatlan lenne, mint ah arról 
sem, hogy kategóriájának kiváló képviselője a kér- 
déses késztermék. Ugyanakkor tudom, hogy ha 
nem is népes, de azért számos rajongója van az 
első résznek, többek között az egyik ismerősöm (a 
Lottózós Józsi) is állandóan meg szokta kérdezni 


MULTI TESZT 


tőlem, hogy mikor jelenik már meg a játék. Ezzel a 
folytatással valószínűleg ŐK nagyszerűen fognak 
szórakozni. Az én tisztem viszont, hogy mindenki 
másnak felhívjam a figyelmét a játék hibáira: a pá- 
lyák túl rövidek, az akció pedig minden pozitívuma 
ellenére is túlságosan hamar válik az unalom mar- 
talékává: aki nem elkötelezettje a stílusnak, nem 
biztos, hogy a játék végig kitart a Dead to Rights 2 
mellett. A Mátrixos kameranézet pedig három-négy 
ével ezelőtt volt csak nagy szám, most már inkábi 
attól esnék ámulatba, ha a kamera végre rendesen 
végezné a dolgát, nem pedig manuálisan kellene 
állandóan a figura után állítanom. Szóval rajon- 
góknak kötelező, a többiek meg gondolkozzanak 
el, ennél nem igényesebb-e a DMC Gunslinger 
módja, vagy valamelyik régebbi Gungrave, ha már 
mirdénkése lövöldözős mészárlással szeretnék le- 
vezetni a felgyülemlett feszültséget. 

Dizzy Harrison 
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késtek En- 
gem ért a meg- 
MZZZZT te A 


beee láet ron 
[e de MT telel 

epizódja a tévedhetet- 
ÜSSE  , annak 





bela 
Life 
cuccra, sőt: a hand- 
held fanok is megkap- 
ták a magukét, jól. A 
VS tMé ÁST 
tya a maga izgalmas 
Ke eN od s 
ks es zául ULoel 
lee vzzulke utol ti 
SS Át ol 
núi, de ez mind sem- 
[NzZe a et át UL 
jolt harmadik részt 

Cs elole Mic etet A 
ne unatkozzatok. Una- 
lomig játszottad ma- 
ak ed á aa BAN 
kezest ek] 
a Burnout harmadik 
epizódját, mégis vér- 
beli autós arcade já- 
S kád ea 
ver az orrod előtt a 
megoldás! 

Szépen ki lettek bővít- 
Vett 
ahogyan azt egy foly- 
evet 
Ce oks lelsejálle e lusai 
[UNG aze elj 
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első helyet elfoglaló 
mód a karrier, melyben a az arcade módban 
Me RO lse kárát keetttste elél 
vagyunk ,kénytelenek" az idő és ellenfelek el- 
[ESEN ee] 
utcáin kell (San Diego-ban, mi másban, Atlan- 
tában és Detroitban) a gamefunra erősen kihe- 
yezett Cruise, a chekpointok tömkelegéből ál- 
GST 
Track és Autocross Race, ső mission módok- 
ban bizonyítani rátermettségünket. A hálózati 
módot sajnos megint nem állt módomban tesz- 
LE ON jisttes sajnáltam, mert igen nagy 


A Ki 


DA SZG LE AAL Sa 
rokkal akarja rekedtre ordítani a torkát az ne 
habozzon, irány az Arcade mode, Player Set- 
tings és mehet is a zúzás! Tadadadaaam. Ra- 
ce Editor Mode! Zsír! Igaz csak checkpoitok le- 
tétele futotta Free Camben, de mindenképpen 
említésre méltó, hogy custom pályákat is kreál- 
hatunk, ha úgy tartja kedvünk. Millió statiszti- 

kát kapunk eredményeinkről, ha vagizni aka- 

jód GAL et ezé vite ÉT éréet lenne, 


bál hányféle kimutatás között böngészhe- 


Árkád. A fogalom előrevetíti, hogy még csak 
véletlenül sem lehet szemére vetni a játéknak a 
valós fizika hiányát, cserébe viszont kapunk 
KAN ea e ke LELT 
[dés latot el ezttetsre a ANZe ogZo] [e GÜSSŐ M 
egy egyszerű garázs mód is, ahol jó pénzért 
cserébe szépen feltuningolhatjuk ji [APA 
kat, persze előtte nem árt megnyerni pár kört, 
mert eleinte igen szűkös a keret, amiből gaz- 
dálkodni vagyunk kénytelenek. A [SS GVlELA 
feet erte álta ALLT Ea ál CAST eti 
Glázser át ák [tek eSe sake tötgebss kötő 
y jó befektetéssel, előrevetítve jövőbeni 

ft visza SUL S végeláthatatlan folyamatát. S ha 
már itt tartunk. Licencelt gépek tömkelegével 
DYE ESSÉL ETET ee 
nyekre, ezért is meglepő némileg az, hogy le- 
het törni a cuccokat elég rendesen. 
jee tá ae Ae ETL tte ő 
hatunk csatasorba! SUVS / Trucks: Hummer 
H2, Mercedes G500; Exotics / Concept: Sale- 
en SR, Lamborghini Murcielago; Sedans: 
Chrysler 300€, Volkswagen Phaeton; Bikes / 
GTA ott SET se 
Mille Factory, Hotmach Skully, El Diablo Soft 
Tails; Import: Nissan 350Z, Mitsubischi Lán- 
ELSÁS eeeTeeá aeta 
GTO, 1964 Chevrolet Inpala (mekkora ru- 
lez!). Amint látjátok a felhozatal nem gyenge, 
és akkor ez csak a töredéke volt a kocsiknal 

— ismételten felhívom a figyelmet — motorok- 
ke Ae ele e ULÉSzá tp VlsSÉSÉ ea 
ÚAszetaN 
kelle e e Mo 
hi-res az egész, ennélfogva pedig túlzottan 
steril. A gépek fényezése továbbra is meglehe- 
tősen érdekes, minta a fejlesztők nem lettek 
ANT E ee TÉS fény haladási irányának le- 
programozásával. Az irányítás könnyen elsa- 
jére e fejle ese ete egi ken És Ée 





Olzkyeiereon 2) 
égi Hü 


a 
dee 


Cr 


viszont sérelmezem, hogy nem lehet d-paddal 
KN LÉT ESA NT] si [atelte] 
venni a kanyarokat, no meg igazán jól driftel- 
ANNE E E V OK ÉSBTE CG ALNÁSU 
zióban sem, bár az is igaz, hogy a PS2-es kis- 
sát hna BÉL Fogjuk ezt a 
Hell hevét esd ast sás áá dee de allake kelő 
Mae Akzo áetel elői 
Gé id rejlő Dub utótag először kissé megi- 
jesztett, de szerencsére a soundtrack zömét ki- 
tevő, címadó zenei MLLGDZ mellett szép 
Kea ee e gaz 
mer is az ínyére valót. A kocsik motorhangjai 
lehetnének egy árnyalatnyival morcosabbak is, 
Keep Aláe elis else ke záeui ts A FANS 
ENO eye ese sze te ea e 
ges ismérvvel tisztában vagyunk, ellenőrizhet- 
SO] számlaegyenlegüni úás Bármelyik verzi- 
MADESeálo§ nég éskszti SUE á sa eáao A 
ha nem is jelent önálló alternatívát az említett 
nagyágyúk mellett, de mindenképpen érdemes 
számításba venni, mert nagyon össze van pát- 
o 
(TH) 
ET essere a elzodi 19) 





MZIGZITE] MI ROCKSTAR SAN DIEGO 
—— PS2, XBOX, PSP [ 
grafika: 
játszhatóság;: 
szavatoss 
zene / hang: 
hangulat: ; 
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road Fury 1-2-3, ATV Guad Power Ra- 
ing 1-2; hogy csak az ismertebbeket em- 
lítsem), és MX game-ekből (MX Superfly, MX 
2002]1is épp elégíjélent már megtakhoz, hogy 
CL ús kicsit is érdekel a téma, azok kedvükre 
1 


f.§ EY TE e AN ÁOA 


csij essenek a korongokból. Mivel a legin- 
kább sikeres ATV Offroad sorozat első két részét, 
CASES e teltek se e A AV ESÉTEN 
NENT e eltesz átekes e e Ete rele di 
(d Roinbow Studio az alkotó, a THG pedig a ki- 
adó szerepét vállalta magára), csak idő kérdése 
MeLltszeják ás tell ÖHELESIAK etet B 
ee LlLeaS Te és KGet ASE ster se UGUJULA 
mire menne egy crossmotor egy guad ellen és 
fordítva. Így születhetett meg a fantáziadús MX 
vs. ATV Uneashed. Az igazsághoz persze 
Esze el ezá Mese Z NNA A KAT OL TÓ 
leginkább csak az Egyesült Államokban örvende- 
LOJÁSE Zak egen v/tsetágyzgttsaoaást haló 
arts még - bár egyre több guaddal döngető 
figurát látni Budapest utcáin is — csak egy szűkös 
réteg rajong, játszik, szórakozik csak ezekkel a 
játékokkal. Na, persze nem lenne az 576 Konzol 
KZOLEE KTTT 
témába vágó, épp aktuális megjelenésekről. (Ér- 
dekességként: idő közben megjelent már az ATV 
Ofroad Fury harmadik része is.) 

Rögtön a teszt elején konkretizáljuk, hogy a ga- 
me multiplatform (legalábbis hozzánk mind a 
IGYÁL ETETETT Tt 









MARTIN BELESZÓL! 


MOT Le Áe UéelaN ele ááeaTÉ ál 
dőn-mező át száguldozós, gvados játék, 
ahol lehetne belemenni a nagyvilágba... 
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kezett), ebből adódóan 
ME ZTSE seats tet 
[ESZT telel ése egi 
Me el SSSZT Lore 
LÁGY ae eZeli 
kicsit csúnyácskább a 
EVE SÉÁG See 
sabb a grafika, néha 
[o A KÉN hajlamos a 
szaggatásra), addig az 
Fe TANEST) 


ee eg met ele 
bár szemmel láthatóan 
Sa azá tása e 
[NYET N Let 
sára portolt változatnál, 
azért lenne még hova 
fejlődni dobozon is. A 
GÁLA ALT 3 

a jó színvonalat üti meg HA Cr efelett] 
csak épphogy), és egynémely kódolási hiányos- 
ságra, hibára itt is felfigyelhetünk: egy-egy na- 
gyobb ugratásnál mintha bepixele: 
réknyomok a talajon. Máshol pedig a terep tex- 
túráit igazgatja a gép menet közben, ez kicsit 
GVeeui 
ell ele ele ee esz sale Tele ke lelte 
Me ee 

Kár lenne azért azt hinnünk, hogy a játék csú- 
[ANT a Lezsák szea ezta] jóm 
pályának rengetegféle természetes, szabadtéri, 
vagy stadionbéli pályán szakíthatjuk a talajt. Ter- 
mészetéből adódóan ugyan nincs szükség hatal- 
mas kiterjedésű pályák lemodellezésére, főleg a 
stadionok esetében, azért egynémely helyszín 
(leginkább a szabadtériek) igencsak impozáns 
méretűek, és nagyságuktól függően a pályák 
[dalse elt kellöképpen DD suaeteutár u 


AA ÉT ete esek e áLS 


gének, mert a kezdéskor nyitva álló szintek bi- 
esse Ke eze ed (ee ele át ei 
Sze nák zs ale ás erti ale Lee reszelt lel aljó 
tatlanul sok versenyt, 
CU zá CN VA 
minden egyes opciót 
járgány és feANTES TT 
nyíljon, annak ajánlom 
a beállítások között ta- 
[dd eoáa sees Te ti cel 
hetőséget, ahol a TOO- 
LAZY bepötlyögése után 
NaN era) 

A játék zenei anyaga 
MESEL ETET ettel 
e Tee 
jr AaRÁA keresztül a 
Black Eyed Peas-ig min- 
Ae e ele ee ee LeoNi 
rongon, a különböző 
járművek hangjai élet- 
áláráhanlatta Áe 
solható dolgot - én, lai- 
[Sár SES e TU] 


FOLEtZt e VÉT" e si 


Kea 


Hát szerű effektus, csak nem a horizon- 
itóak, 


a 


SL: 


ASZÁLY. 





(A 


pee És 


a program hangjában. 
els [ozott áó 
Ny KETTÉ 
húz, mintsem az életsze- 
LESZ etette As elol 
játékos barát megoldás 
ez, még akkor is, ha 
ázat 
se az embernek, hogy 
CM GEN 
Ca Ás at álá 
zá Alásáa ád 
FézÁTAtaaá ÉRTETT BT 
Leto Zs áste 
nagy rutinnal lehetne 
megoldani. Az eltérő 
alant [esszel 
EEG SSÉ el 
feletti kerete ST 
METALT 
majd a crossmotorokat és megint másképp az All 
LEGE LKe CM ee vás ea kzt eeaezáttoi 





(7 


tó járgányokról már ne is beszéljünk. Két érdekes- 


éget azért megemlítenék: az egyik, hogy elég ér- 
jen száz; ei jkészzírei [3] játékban GC) ES HA 
külön gomb rá, mint mondjuk a GT sorozatban, 
LAS EL ESZT SG AE AVAT 

szerre ij [date AC áÉ Ér eábN 
tn hogy elinduljon hátrafelé a járgány. A 
másik a menet közben is szabadon MNLrONYB 
Are Le el eelzdeszzz adva: ása Le ÁNStLS 
az tetszik, akár az irányított benzinzabáló elejé- 
hez is állíthatjuk az operatőrt, és ,vakon", háttal 
a pályának száguldozhatunk, de mégis meneti- 
ránnyal megegyezően... 

Minden hiányossága ellenére azonban (és nincs 
neki sok, csak egy osztállyal jobb grafikus motor 
[AAANÁ E ÉSZT ÉLT 
ma mindenképen megérdemli a kiváló értékelést. 
Elképesztő mennyiségű változatos pálya és ver- 
senytípus kapott helyet a játékban, és ezeket a 
versenyeket kedvünk szerint kalibrálhatjuk be: 
nincsenek kategória szabályok, legyen szó bár- 





kos 


sak 
MULTI TESZT 
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ILYEN TTL ÉSA LAK e Not tetelt tod 
mokfutók, nagykerekű Monster Truckok, helikop- 
terek (!), vagy akár golfautó (!)), azok versenyez- 
hetnek egymós ellen! A versenytípusokról már 
LA SVGA ae a eszt Ar Esze ee tetele SZ 

jok, szabályok szerint vannak csoportosítva, van 
je he, hegyi, stb.), mint ahogy az eszméletlen 
sokféle járműről sem - higgyetek nekem, a lehe- 
zet e ee MT sales eke Meet ő 

AT ASS: lakos 
játék jó tulajdonságait, de tartalmilag még meg 
e OLAT A e ea ee ale ele rel 
ETT ELÉ KT 
kokkal kezdjétek el hasonlítgatni!) a dobogó ma- 
feestello ae te ee Maon ee Ka keJELTBN 
Mlle SaLÉS a s ezgzngágte tall 

[lata 


bat NAL HUNT KT [ 91] 


ULVE ek leti 


PS2, XBOX 
grafika: Mi] 
játszhatóság: jó 
szavatosság: kiváló 
zene / hang: jó 
hangulat: Ni) 


ELETTEL TA KT I 


LEGYGETANHLAN 
ara ELET TetNNTETÉNETESET] 
fesreti 
MT TiTAi LETELTE 


LETTLNETT ts 


,/ jól egyesíti a két előd pozitívumait, és még 
meg is fejelték a tartalommal 
x grafikailag még fejlődhetne; ez is, (mint 
sok játék) csak egy bizonyos rétegnek szól 


KBOK PS2 
8 pont 


ik] 












a tessék! Csak siránkoznom kellett egy 
jég Martin atyának, hogy megint mi- 

lyen ócska szemeteket adott tesztelésre 
nekem, és a jó stuffokat a többiek kapták, erre 
máris a kezembe nyomott egy 51-es körzetet 
TESZT EESTÉN KKE Tt 
peléssel — ha nem akarok izomszakadást kap- 
ni, akkor félretéve az véleményemet tényleg 
kell vennem egy ilyet otthonra). 

A játékot ugyan nem ismertem, csak pár vi- 
deó előzetest láttam belőle, de azok egy elég 
korrekt kis gémet mutattak be így első ránézés- 
re. Viszont érdekelt nagyon a játékmenet, mi- 


; a s 
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vel az 51-es körzetről elég sokat olvastam és 
[do oten er elte e há EREZSÜNNEES [dol 
csán, és meg vagyok róla győződve, az 
ei d, aktáltak az jlögenek [Aa] FELÉ 
egyik földönkívüli csoporttal. Sőt, mivel valószí- 
nűleg engem elraboltak kisgyerek koromban, 
amit elég fura álmaim alapján gondolok, így 
ELS esel sát Sás een NESZ 
gennyládákat kiirtani, legalább ilyen virtuális 
szinten. Nem kell ugyanis egyből magasabb 
rendűnek gondolni egy technikailag fejlettebb 
TZÁBÉSZÉS ET ÁE TES CSSER BTI VLAN BÉSE 
máshoz, sőt, olvastam bizonyos tanulmányokat 
7 T ara nézve, hogy minél 
Se ÁG [tot 
ció, annál kegyetle- 
SS MÉ A 
ilyen szürke vacak je- 
lenik meg éjjel a szo- 
bátokban, nyugodtan 
CLA kee 
[ZA As és 

Na, de foglalkozzunk 
ML Clelol ere e LAeL MEGT 
dee eke ette 
cse) is felmutat, mégpe- 

ESZ tele ása 
KENTENNTÉST 
eszet ee) 
ect te rap eLUSTT 
David Duchovny, a jól 
ismert Mulder ügynök! 
FENE érés 
Ce VÁe ose ul 
harcoló és adatokat 
gűjögető poligonfic- 

E NSZEZÁ NT 
nem igen lehet. A ne- 
gatív jegltsEst pedig 
4 csi yes érzel- 
AM ea 
Manson hanghullámai 
El tette [tel dile SjÉe ta 
ezt bemutató extra vi- 
Gee OÉ zá] 
Cel zás leten 
ahogy azt tőle meg- 
ELLA 

Az Area 51 története 
nem túl bonyolult, sőt, 
szinte semmi újdonsá- 
got nem [ézet benne 
MARTY vette Ta 
idegen technológiával 


He 


kazi a 21 
itélt) 






a il] s EREZET 













és biológiai cuccokkal kísérletezgető, föld alatt 
eve Ess És] Can E SSzelsleli 
ENSZ TETTETETT S 
ee eee e eat Asz e áeát e 
tőcsapatot simán likvidálja egy szörny. Így a 
mi egységünk lesz az, akit TEAM MTSLuTT LT 
hogy tegyünk rendet, gyűjtsünk adatokat, és 
TELESSAT Se e aZ Ze Ke lee [elesel 

nyújtó first person HéSEES ISZ ea sal 
lés gondot okozni senkinek, mert a játék igen 
TAT LT 
mellőle. Sőt, ha letudtuk a küldetéseket, akkor 
Erále le els ta ász Ae re ÁL ea ee dult elete alat 
tizhatunk a haverokkal, headset támogatással, 
elete ezaz e allsz AV] 
ebben bőven nem éri el pl. a Timesplitters 3 
szintjét. Nem baj, a EB playert megtestesítő 
[de CSS ei LV Ca 
resztül azért szép és kell isi] ságunk 
ES atás e Lázas 
nek a játékost, tehát nem kell átvergődnünk 
valami bolondoknak is egyértelmű és hossza- 
dalmas betanítgatáson, csupán egy kis lőgya- 
korlat vár ránk, hogy jól be rna (nez 
analóg karok érzékenységét. Ezt is az Opti- 
ons-on belül lehet állítgatni a kötelezően kreált 
profilunkban, de a beállítás játék közben is el- 
érhető, és én le is vettem a fordulás csúszkáját 
olyan egy harmadra, mert az alap, közepes 
értéknél elég gyakran fordultam túl a kiszemelt 
célpontomon, és kapkodásba ment át a játék- 
menet. 

A lövöldözésen kívül közelharcolni is tudunk, 
ESA elete VÁLT AL ÉG NESZ ete Zs e Vá 
volt időnk betárazni és túl közel jött pár 
ST e akás Etzel to tertelől ol 
VALE e eáás 
gránátok, sőt, ha maximális lőszert vettünk fel 
a másíngánhoz vagy a sotgánhoz, akkor Co- 
le duplán kapja meg azt, és a két tár kifo- 
jyásáig kétszeres tűzerővel onthatja ki a rút 
érgek zöld testnedveit. A döglött alienek saj- 
nálatosan eltűnnek egy idő után, ahogy azt 
általában megszokhattuk, csakhogy itt na- 
gyon ügyesen gyártottak hozzá egy ideológi 
(1 történeten belt mivel már ez az eltű- 
nősdi nem is oly feltűnőlsdi). Apró dolog ta- 
lán, de a hangulat ilyen kis apróságokból is 
épülgethet, mint valami lego játékélmény. Az 
irányításban is van egy ilyen kis plusz ji 
kocka, mégpedi LIISSLEEO 
ICA utleeták 
tás, ami igen jól jön néha, mivel a game elég 
Fe o ZZt a eleteket 
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megmészárlásra emlékeztető részek is benne, 
bár a lemészárolandó alienek egyáltalán nem 
védtelenek. Karmokkal meg fo: 5143) [elete 
nak az egységünkre, de vannak fegyverrel 
rendelkező átalakult őrök is szép számmal, 
sőt, valakiknek nem érdeke, hogy mi túléljük 
az akciót a tudományos kutatók csoportjával 

yütt, és elég aktívan küldenek MAKES 
féle elit csapatokat. A legjobb mégis az, ami- 
kor szörnyedvények hada tör ellenünk, és az 
ember csak aggódva nézi a lövedék számlá- 

EENES AV e es es 
CE le alzdeti z AHA heki 
nik gzsllbeet USER NN ST 
társunk, illetve más baráti egységekkel is ta- 
lálkozhatunk a történet folyamán, és ezen gé- 

i játékosok is elég hatékonyan kapcsolódnak 

B az irtásba. Persze nem viszik túlzásba a 
dolgot, ami igen okos elgondolás, hiszen ak- 
kor egyes lusta játékosok gyáván meghúzód- 
CETEK TT ÁRÁT 
nehéz munkát. Ez a csapat dolog egyébiránt 
igen nagyot dob a hangulaton is, mert így 
van élet a. játékban, nem csak egyedül teker- 
[ea Gallo ELEN Ta [ee erte ee ala ae a 
goknak is nagy szerepük van ebben, mert a 
többiek szinte állandóan beszélnek, csatában 
pedig ordibálva lövöldöznek, ténylegesen ott 
érezzük magunkat velük. 

A környezet is elég változatos, de ezt úgy si- 
került elérniük, hogy egész végig megmaradt 
ugyanaz a fRASZÁgEEÉSi Ezzel e] 
ÖSZES ESÉST MK ÉT éőeeuájEsS 
zunk például ötlettelenül ismétlődő folyosókkal 
és egyéb olyan erőltetett pályatervezéssel, ami 





lassan de biztosan unalomba fullasztja a fotel- 
jában elalvó játékost. És ezt nem Bak a lát 
vány teszi, hanem a már emlegetett apró kis 
dolgok. Például nagyon sok helyen dinamikus 
LELNaoltás elés [ő lelate ara VNTEZE ES le Et lkelaei 
vezetékek szikrázásait vagy profi módon kivi- 
telezett, forgó fénypászmás szirénalámpákat. 
Talán ehhez tartozik még az ugyancsak való- 
Lee áee éz pötvaltés Ca 
ee tá ertse átala szate A Alte lelet 
TESTEN et] 
eler de koalát a ete árás Mos) 
a kezdésnél egy hely le volt zárva, egy katona 
őrizte a barikádot, a háttérben pedig szilvett- 
ként két tanácstalan doki nézett egy ágyon fek- 
KSE kes ke etet 
zés közben palackok törnek, hordók és dobo- 
Ea El, és a falakban is szépen meg- 
maradnak a golyónyomok, a falhoz közel álló 
lények összevérzik a környezetüket ha beléjük 
lövünk, de vérrel díiszítésként is találkozunk 
ee e e ea 
ben pedig a tájat látni kicsiben, ami bár csak 
díszítés, vagyis használhatatlan, de jól néz ki. 
A távcsöves puska persze más, ott valódi, két 
lépésben nagyítható képet kapunk 

JEE o oC ete 
Okoz egű éa 
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zöld szemeikkel közelednek felénk, de elég 
egy vég dj és eelttetetó zett [ds 
pája működésbe lépve megvilágítja a környe- 
izé ik. Ez is profi módon lett kivitelezve, 
mert újratöltés közben mozog a fény is, ah 
kell. Kis érdekesség, hogy ugyan a [NSA 
is világít ez a lámpa, de csak a miénk csinál 
valóban világosságot, feltételezem, a követke- 
ző generációs konzolokon már lesz elég erő a 
fen valós fényforrás kezeléséhez. Az erőről 
jut eszembe, hogy nagyon ritkán és finoman 
ETTSZ KET ee 
sulásra, amit az X-es változatnál nem tapasz- 
taltam, de minden másban teljesen megegye- 
zik a két gépen a game. Ugyanolyanok a tex- 
FÉTHEESET ESÉNE HE E ee evet 
mán szépen csillan meg, egyes fém felületekkel 
együtt, és mindkét gépen rendes árnyéka van 
az embereknek. Az egyetlen kis különbség ab- 
ban van, hogy mintha a Sony gépen a látvány 
finomabb, lágyabb lenne, míg a dobozon éle- 
sebben elkülönülnek egymástól a világos és sö- 
tét helyek, viszont itt az Options-ben lehetősé- 
kez adódik a világosságot (brightness) sza- 
ályozni. 
Na, de még egy kicsit visszakanyarodnék a 
játék magvához, ami köztudottan nem a grafi- 
a, hanem a feeling, a gamék lelke. Szóval, 
nem akarom lelőni a történeti részeket, de fő- 
[Stt ee ás EVNEL ELeÜ Aze 
vénnyé átváltozni, és az ehhez szükséges mu- 
tációs géneket emberként egyes pirosan gőzöl- 
jő hullákból tölti fel, vagy szörnyként a lecsap- 
ize alienekből nyeri ki direkt módon. Alien- 
ként tudunk jó nagyot ütni, kissé más színben 





ELER ee aA Ca 
ségeinkre pedig bélfé- 
reg szerű parazitákat, 
Zelk ej ozási 
Tee eat As) 
ezek a jot hell 
asztják eléggé, ami 

amolyan sz CÉ 
COST LA CSZRLA 
szont ha lenullázódik 
nem a halál jön, csak 
MeSzéo de NÉ a szd 
külsőre. Ez az alienes- 
Ket ta 
nem túlbonyolított tör- 
GC zá Já! 
FPS-be nem is nagyon 
LE Aa AUG ÁZ 
tű, mély értelmű, filo- 
pet ell ee Etel 

Vará ési bi szirt 
ZKT Te 
öjő nem is kapott 
akkora hírverést, mint 
eleldlee és erejet ÜLŐ 

[ore eszt ezés sal 
[eji aság [a jé 
apró meglepetéssel, 
ezta g tl ta 
olée és telá Al teL telj 
szkennelhetünk be erre 
alkalmas eszközünk- 
kel, nagyon szépen 
néz ki, és viszonylag 
hosszú időt el lehet ve- 
[ee ETe Ze e fejteua 
száshoz. Külön dicsé- 
ee Sus GAS e 
sen jó rongybaba fizi- 
ka, amitől a meglőtt 
egyedek megtántorod- 


nak, halálukkor pedig élethűen rogynak össze. 
A körzet hátrányaként a már említett vissza- 
fogott multi mellett talán azt róhatnám még 
fel, hogy túl könnyőre sikerült, és a gyógyi- 
ide sali Ézttő. EZEK [83 séget 
nyomon megtalálni. Szóval, icit töl 
Eme ee eses Úgy) 
kezdéskor ne csak a normal legyen a vá- 
[sál ae lee sz age rás Áe ei ae uzleti 
don is lehessen nyomulni. 

NEV tlee Ke ezek kele és éelá 
ta, hogy egy lebutított Half-Life 2-vel 
Test te 
akadt párszor. Nem baj, a játék e 
abszolút megéri a pénzét, pláne, 
TÉTEOe ez ASZ AN ő 
csak utálja az ufókat.. . 


Dzson Duchovny 
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(at é Hi 

játszhatóság: á 
szavatosság: ivá 
zene / hang: 


ú 


nej] 


Mozi 
PS2, XBOX 











alienek, titkok 






































ratos már gyerekkorában sem volt 

Ké eset. Nem elég, hogy 10 ja. je 
san, jóval a 9 hónapos ciklus 

világra, de már az ajkait elhagyó első szó is 

a csata volt. Felcseperedése a spártai életkö- 

rülményekhez igazodó, kemény és küzdel- 

mekkel teli kaland volt. Bár késsel-villával pu- 


bertáskoráig sem tudott étkezni, 4 évesen 

ár olyan játszi könnyedséggel szívta ki az 

ába akadó gazfickók artériarendszeréből a 
hűsítő nedűt, mint más az extravagáns cse- 
megét az osztriga páncéljából. A harci ké- 
pességek kibontakozására szakosodott nevelő 
intézmények fiktív iskolapadjait elhagyva az 
immáron felcseperedett, szület. ogva ko- 


pasz titán a Tee belépve soha nem látott 
gyorsasággal járta végig a szamárlétrát, míg 
végül eljutott a hierarc! 9 csúcsára, a több 
ezer személyt számláló csapatok vezéreinek 
körébe. Kratos a vér! és a brutális mé- 


szárlás minden percét élvezte, az összes útjá- 


ba álló ellenséges katonát ízekre szedte, de 
az asszonnyal nem tudott dűlőre jutni otthon. 
Egy tragikus esemény folytán mind gyerme- 
két, mind szeretett nejét elveszítette, így logi- 
kus volt a legközelebbi szikláról Vál TAsEéS; 
életének kioltása — ezek után (2) vette kezde- 
tét az igazi szenvedése, melyet immáron test- 
közelből szemlélhet a dalnoki lantot letévő 
krtikus. 





TIMELINE 


A gyilkolós/kasza- 
bolós játékstílus egy- 
idős az informatika 
szórakoztatás céljá- 
ból kifejlesztett torzs- 


hősidőkben is bom- 

basikernek bizonyul- 

tak a mai szemmel 

kínosan egyszerű 

képlettel operáló 

klasszikusok. A" hős 

megindul ,B" gonosz 

felé, hogy az útjába 

kerülő milli fs 

szörnyen átverekedve 

magát és ,D" orszá- 

gon átvágva eljusson 

a beteljesüléshez. A 

szisztéma szinte min- 

den környezetben jól 

működik, legyen szó 

2D- 

jelenítésri 

vagy sci-fi témáról. 

Később természete- 

sen a koncepciós 

evolúció szó ezta 

főágat is felfrissítette 

s olyan alfajokat kre- 

ált, mint a számtalan 

logikai feladvánnyal 

operáló Prince of 

Persia vagy épp a 

Playstation 2 hajna- 

lán feltűnt új titán, a 

Devil May Cry. 2005 áprilisát írunk, túl va- 
gyunk két újkori PoP epizódon, így nem cso- 
da, ha lassan de biztosan megindul a klóná- 
radat. Sajnos a Warrior Withinnek nem sike- 
rült az, ami a széria többi tagjának i igen: 
megtalálni a helyes egyensúlyt a harc és a 
gondolkodást igénylő puzzle agymenések kö- 
zött — a God of War viszont maradéktalanul 


teljesíti ezt a feladatot. Minden hiba nélkül öt- 
vözi a korrektül megírt, mitologikus témába 
ágyazott történetet az intenzív harcokkal és 
a. unkát igénylő akadályokkal. 

nk Kratos, a spártai harcos, aki a já- 
ték kezdetén az istenek ajándékaként véget 
vethet életének. Utoljára talán a Shadow of 
Memories indított a központi karakter halálá- 
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val, de az itt betöltött szerepe gyökeresen el- 
tér. Míg Eike a lelkének távozását okozó ese- 


mény megismerése céljából hagyta hátra por- 


hüvelyét, addig kopasz héroszunk élete értel- 
mének és féldáája teljesítésének adománya- 
ként, mitegi a saga végkifejleteként veti le 
magát a mélybe. A cselekményt így flashbac- 
JER EKTee enis szásm ékezésként éljük 





ént 
remek képet kapva szereplőnk lelkivilágáról, 





morális kérdéseket felvető akcióinak következ- 


ményeiről, valamint az emberi mivoltának el- 
fonnyadásáról. Ha úgy hozza a sors, egy pil- 
lanatra sem hőköl meg egy-egy áldozat meg- 
hozásán, mely némely esetben ártatlanok le- 
gyilkolását jelenti. 

A kaszabolás soha sem volt még ilyen élve- 
zetes. A Kratos testére erősített káoszkardok 
már alapból három különböző támadási mó- 
dot kínálnak, ez a későbbiek során drasztiku- 
san növekedni fog a begyűjthető vörös orbok 
beváltásával és az isteni adományok elfog- 
adásával. Az upgrade rendszer számos mo- 
difikációt rejt magában, így könnyen és gyor- 
san tuningolhatók a változatos képességek. 

Zeus távoli ellenfelek kiiktatá- 
sára remekül megfelelő villá- 
5. mokat kínál, Héra a kővé 








át, 


változtatás rejtélyét fedi fel, míg Artemisz egy 
mindent ütő, varázslatos kisugárzással ren- 
delkező új fegyvert ad az egyre erősödő el- 
lenfelek eltüntetéséhez. Erre nagy szükség 
lesz a későbbiek során, a morcos lények 
rendkívül változatos skálán mozognak. A re- 
mek táptalajt biztosító görög mitológia összes 
főnessbbikrestárája feltőnik majd a kaland 
során. Az alvilág lángjai által korbácsolt egy- 
kori páncélos harcosok mellett minotauru- 
szok, élőholtak, szirének, hidrák, kentaurok, 
óriások, küklopszok ragadnak kardot. Általá- 
ban csoportosan, akár kéttucatnyian támad- 
nak, de relatíve könnyen lecsaphatók — az 
igazi ínyencséget a sajnálatos módon csak 
pár alkalommal bedobott bossfightok jelentik. 
Már a hidrával való első találkozás is emlé- 
kezetes, a tengeri szörnyeteg több méter ma- 
jas, később pedig monumentálisabb pokol- 
fjzatok gondoskodnak arról, hogy az akció 
egy pillanatra se akadjon meg. Leölésük elté- 
rő taktikát, stratégiázást igényel, így beletelik 
egy kis időbe, míg az ember kitapasztalja 
támadási fázisaikat és kidolgozza a megfele- 
lő ellenszert. Legnagyobb sajnála- 
tomra az amúgy hihetetlenül élve- 





zetes főellenfelek alig 
ár alkalommal, a 
őszálon tágas szü- 
netekkel elszórva tűn- 
nek fel, pedig az em- 
ber gyomra még el- 
bírna pár kemé- 
nyebb rosszcsontot. 
Kárpótlást a temér- 
dek logikai feladvány 
jelenthet. A változa- 
tosság ez esetben is 
biztosított, kezdetben 
csak szobrok és be- 
rendezési tárgyak to- 
logatása, kapcsolók 
és karok állítgatása 
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állja Kratos útját, ké- 
sőbb már összetet- 
tebb, olykor időre 
menő feladatok kész- 
tetik kontroller-törésre 
és a magyar nyelv 
mélységeit adó ká- 
romkodások aktív 
használatára a játé- 
kost. A legemlékeze- 
tesebb kihívást a Kro- 
nos hátán lévő komp- 
lexum rejti magában. 
Sziklába vájt hatal- 
mas, több, különálló- 
an mozgatható gyű- 
rűkre osztott terem, 
az említett alap puzz- 
le-k tömkelegével és 
i gi Indiana Jones-t 
üldöző hatalmas go- 
lyóbis leszármazottjá- 
val tálalva. A végcél- 
hoz közeledve a fel- 










































nőtt korosztálynak ajánlott produktum feltárja 
szépségeit. A literszámra folyó, mindenfelé 
spriccelő vér, a szakadó végtagok és a félbe- 
vágott testrészek mind-mind hozzájárulnak az 
egyedi atmoszféra tökéletesre csiszolásához, 
nem beszélve a minijátékként felfogható mó- 
kákról. ,Ágytorna" bájos meztelen hölgyekkel, 
vagy épp a Shenmvue GTE-jére és a Resident 
Eg ál hosánláröstóátűséra kncsünjertólezte, 
tő, villámgyors reflexeket igénylő kegyelemdö- 
fések megadása. 

A 10-15 óra alatt kipörgethető főszál után a 
hasonszőrű programok többsége nem nyújt 
kihívást, nincs motiváció az újbóli végig vitel- 
hez. A God of War bizony itt is bizonyít, 
DVD filmeket megszégyenítő mennyiségű ext- 
ra láncolja további órákra a TV képernyők 
elé a büszke harcosokat. A werkfilmek és tra- 
ilerek mellett speciális, előre meghatározott 








sít. A rögzített kameraállásnak: és a relatíve 
egyszerű pályaszerkesztésnek hála a fekete 
ördögből sikerült az utolsó cseppnyi energia- 
tartalékot is kisajtolni. A párját ritkító téma- 
választásnak egy olyan meseszép világot fel- 
építésében és met élmedásában segédkezett, 
ami misztikummal és varázslatos dolgokkal 
fűszerezett pulzusa mellett még mindig két 
körömmel kapaszkodik a realitás és a fantá- 
ziavilág határmezsgyéjébe. A 10-15 órára 
rúgó játékidő a garantált szórakozás mellett 
olyan grafikai élményben részesíti a szeren- 
cséseket, amire stílusában legutóbb talán a 
Devil May Cry 3 volt képes. A teátrális kez- 
dőhelyszín csupán a vizuális lavina kezdőlö- 
kése volt: szűk, nyomasztó és zárt helyek (At- 
hén csatornarendszere például) éppúgy meg- 
találhatók, mint az elveszett lelkek Hönökvi: 
harok által korbácsolt sivataga, Athén szín- 





céllal rendelkező já- gye — 
tékmódok adnak mun- 
kát Kratos fegyverei- 
nek. Izgalmas és a 
környezethez jól il- 
leszkedő ráadások 
ezek, megfelelő ne- 
hézségi szinttel ada- 
golva. 








vi 
A jelenlegi konzol- 
generáció már az 
utolsó ket futja, 
technikai tudásuk ma- 
ximumát mindhárom 
masina megmutatta, 
így nem meglepő, 
hogy a God of War 
ebből a szempontból 


is makulátlanul telje- 





pompás piacterei, vagy az Orákulum monu- 
mentális temploma. Kétség kívül tökéletes az 
összhatás, de az igazi pozitívum nem a tex- 
túrák és objektumok kidolgozottsás jában rej- 
lik, hanem a méretekben. Szinte hihetetlen, 
de a történetnek helyet adó táj elszórt pontjai 
előforduló hatalmas építményeknek adnak 
otthont. Sajnos ezt nem adhatják át sem ké- 
pek sem videók: látni kell. Látni kell Athén 
több méter magasra nyúló épületeit, a kapu- 
kat döngető Árészt, a több száz (!) méter 
magas istent, az Elveszett Lelkek sivatagában 
ü ök kárhozatra ítélt utolsó titánt, Kronoszt, 
aki egy egész hegyet (!) cipel a hátán, mely- 
nek mélyén ott lapul az emberi fajra bajt ho- 
zó Pandora szelencéje, az egyetlen fegyver, 
ami képes legyőzni a morcos kedvű fi Sldöntú- 
li lényt. Nem csalás, nem ámítás: mindezt 
bődületesen stabil frame / secundum érték 
mellett, folyamatos, gyakorlatilag észlelhetet- 
len töltéssel. 

Ilyen nívós vizudlitásokhoz hasonló szinten 
mozgó zenei aláfestés szükséges, szerencsé- 
re ezen a téren sincs szédyaákezai valója a 
PoP és a DMC nyomdokain haladó mester- 
műnek. Bár az elkövető személye az isme- 
retlenség homályába vész, már az első per- 
cekben felcsendülő dallamok és a későbbi 
audio-orgiák is biztosítanak arról, hogy az 
úriember / hölgy jártas a művészet ezen 
ágában, valamint ismeri az összes fortélyt, 
ami egy tökéletes atmoszféra megalapozá- 
sához szükséges. Az operákat és kórusm 
veket idéző drabális és fülbemászó meló: 
ák krémje a Mozart Regviemjére kísértetie- 
sen emlékeztető, többnyire férfiak által éne- 
kelt, olykor félszáz főt hadrendbe állító 
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alaptétel. Sajnos en- 
nek tökéletességét 
sem lehet leírni sza- 
vakkal: a pátoszgé- 
pezet sem bírná 
szusszal, úgyhogy 
tessék elhinni, kirívó- 
an hibátlan munka. 


VÉGITÉLET 


Bár igyekszem vas- 
marokkal osztályozni, 
az elmúlt hónapok so- 
rán 10 vagy 9 pontot 
kapott játékok árada- 
tát szemlélve azt kell, 
hogy mondjam, a 
God of War sajnos 
nem fér bele a skálá- 
zási rendszerbe. Az 
SCE remekműve 
olyan hihetetlen oda- 
figyeléssel és művé- 
sziességgel lett össze- 
rakva, ami miatt az 
alsó sarokban trónoló 
értékelő box arab 
számjegyeire szánt 
hely kevésnek bizo- 
nyul. Gyakorlatilag 
hibátlan, utolérhetet- 
len atmoszféi 
minden porci 
tökéletes, remek ötle- 
tekkel telepumpált 
produktummal állunk 
szemben, mely a je- 
lenlegi konzolgenerá: 
ció koronaékszereinek 
büszkén csillogó gyé- 
mántja, platformiál. 
függetlenül. EZ való- 
ban egy olyan alko- 
tás, amiről még évek 
múlva is beszélni fo- 





gunk. Most csak ámu- 
lunk. 


Wilson 





playstation 2 






SCEA / SCEE 
—— MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: 
ELETACELEET H 
szavatosság: 
zene / hang: 
LEUL UTCte 
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EAT áá ek zelső 
NE LSE ee ketten A 
nem egészen azt kaptad, amit vártól. Velem is ez tör- 

EEG LME e ELÉ O 

ate ee Lee ele e Set 
érdeklődésemet iránta, hisz elmondta, hogy a lemezen a Se- 
le VeeÁlo ÁLSZelále eNlka kelek] 
Ül HANA Ea ASK ETC Á 
met említett, méghozzá a Golden Axe-et, ami már önmogá- 
ban elég lett volna az örömre. Boldogan vettem ót a lemezt, 
de sojnos azt mór szinte nem is hallottam, hogy hozzáteszi: a 
[ST See Sk ezekre ea 
MEA te e etetett 
figyeltem, hanem magamat láttam, amit elönt a retro élmény 
és az édes nosztalgia, Csak otthon értettem meg, hogy job: 
LENN AT eket e Metz e kases 
See: ÁM tetele 

Akkor mi ez? Hirtelen magam sem tudom, mint ahogy a Se- 
ga sem tudta eldönteni, hogy minek szánja: retro kiadásnak 
vagy remake-nek. Egyiknek sem nevezhető, hanem valami 
groteszk keveréknek. Valószínű arról lehet szó, hogy a Sega 
ZOLTAN GT EGT Tee eken 
merte kiadni, ezért ellátta öket egy új 1 MESZ É oz 
3D-3), és ezzel modernnek fESOKN kese ke 
kez Tette ae s [E 
esetében. Mindezzel két probléma van. Az első, hogy a játé: 
kok többsége ezáltal elvesztette azt a hangulatát, amit régen 
tek a zt lna 8 
teljesen jogosan, teszem hozzá rögtön. Aki viszont nem sze: 
NT K e ASS ee ere etelt e etáeyisn] 
EST ZS ee LETENEK 3 
ee AA kek at Áe ás 
Nade ze e áz Glue ág 
MSAT ae ee das ezáltal entre) 
ES Tate esze A 
call [YE eá ee ek le ei 
dens is van rá, gondoljunk csak a Nintendo anno SNES-re is 
eeT eket ete N AKT eke A 
TeNlLte LeLeNt E elsz e ege ás ae ekleke ele? A 
kdtdi ZALA G kele kele NLÁOTa 
góknak, vagy egy rendesen felújított remake-et. Ez a köztes 
MKE ze teezáets 
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ML ala 


Tee a 
említett Golden Axe-on kívül - mely a maga idején a leg- 
jobb haladós-verekedős anyag volt - szerepel az OutRun és 
Ce Azt e tk et] 
ereje eke ado Te ve] 
tiz de már "87-ben volt játéktermekben is, tehót tény: 
lk kö TT ee Ze ELT 

ENSZ este Mt rá aze eze ii 
CESARE etelt ke ölte 
sőbb 32X-es és Saturnos verzióval), a grafikája még moi 
SKZ a Áe e Let GTee szá 
kesek ee át] 
eses e K STEG oz lle e) 
idejében nagyszerű Alien Syndrome, melynek semmi köze 
oz Alien filmsorozathoz. A logikai et ÜZéllee L 
juk a Columns-t, mely egy a Tetris-hez hasonlító okosság, 
ELET 5 Cosell ezé e ez 
ko pl SAG Es 
ismeretlen játék is, bár látva 
CEC É sos Mát 
meretlenek maradtak. Az 
CG True 
FEEL Stee see 
Gees aes] 
LONG ize ua 
HE releLe Sá Te 
SEAGAL Lea eA 
menetek Me 
jol. Utóbbi két játék teljesen 
jőosssg Sá egtel ea 
MESEL S 
Burner, vagy a Golden Axe 
LN 
Cela bet ek 
met, van még a ilyen a cég 
tarsolyában. Egyébként a 
(ee SE es 
EN keré ze ree 


(EK 


LE ENAG VOBBAK 


EGA 





ZETT] 


Úo0€ A ZA 
hogy ketten is lehet nyomni, így azért jót lehet vele játszani, 
főleg mivel ma már nem jelennek meg holodós-verekedős 
vev 

po Sze TS e e Aus 
fel, hisz akkor azok is átalakításon estek volna át, ami in- 
MM e e KATA 
[9 kezte e E VET ZKT OZTA 
LT tá et ez ás betike ása 
ZT ezta lel Aze AOL z Kolta 
példának a Virtva Racinget is, mely talán az egyedüli jóték, 
melynek kicsi jöt tett a felújítás - bár lehet, hogy a Saturn, 
Gees ke sze ekezetes 
KS ele eke eti 
kicsit jobb felbontással, óm a képírissítésre mór nem figyel- 
tek, mert a felsőbb kameraállásoknál a szemünk előtt tés 


18 LE seta ÍZ ALT b elete ALÁ] 
etei ee ES e SS 


K rJrJ1l e d eJ 
MKE NSS S) 





ni ezt a válogatást. A Space Harrier és az OutRun is elég 
bután néz ki ezzel a grafikával, tényleg nem értem, hogy 
LG zás ejbize Me estó a NSA e M e ALÁ 
aki leül ezekhez a stuffokhoz, és élvezettel PT CAVE 
[NETES Be e Áe an letevel 
hoz hasonló módon adta ki ezeket a játékokat? Sokkal job- 
[ee OLTE SL TÁN ES ZT LL ÁLOOT A 
semmi plusz tartalom sincs a lemezen, mint például a Sonic 
kele eletz s ezt jÁTe okul ee áe 
geg estesebi LT ez kesz A GB 
5 Kell teat ő 
Fáj a szívem emiatt, de azt kell, hogy mondjam rosszul sült 
CET azok szerezzék meg a progra- 
NALA se vekl eki ae s NE e At 
[lát kej vő? [ZSZ K Tesz e aes e 
ZT reza záeráó et ee eket 
MIT 
Mos] 


SEGA CLASSIC 
BENEZEK HTZOTHEEET TT! 


grafika: siralmas 
játszhatóság közepes 
szavatossá siralmas 
zene / hang: közepes 
hangulat: közepes 





1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (54KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v/ legendás játékok 
X pocsékul megváltoztatva 


9 pont 








agyjából fél 
évvel ezelőtt 
teszteltem a 


Shin Megami Tensei 
sorozat akkor leg- 
újabbnak számító tag- 
ját, a Nocturne-t. Rög- 


tön feltűnt a lemezen 3 
egy pár perces rövidke ANN E. 


video, amely egy, a 

Nocturne-re grafikájára nagyon hasonlító prog- 
ramot mutatott be. Gondoltam biztos egy új ré- 
sze lesz a Shin Megami Tensei sorozatnak, bár 
a látottak alapján akkor még úgy tűnt, a megje- 
lenésre várni kell, mert a kinézete még kissé 
kezdetleges volt. Nem is számítottam arra, hogy 
fél év alatt elkészítik a programozói. De a bra- 
vúr sikerült és az SMT rajongók elégedettek le- 
hetnek, hisz épp, hogy végigvihették a Noctur- 
ne-t, már itt is egy újabb epizód, a Digital 
Devil Saga, mely méltó tagja a videojáték- 
történelem talán legbizarrabb RPG sorozatá- 
nak. (Így tehát azok félelmek is alaptalannak bi- 
zonyultak, melyek a két játék egymáshoz közeli 
megjelenéséből fakadtak: teszem azt a DSD 
összecsapottabb lesz a megszokottnál.) 

A sorozat bemutatását ezúttal mellőzném, mi- 
vel nagyjából már túlestünk rajta az előző rész 
kapcsán, azaz a 77-es számban. Csak annyit 
mondanék azok kedvéért, akik még nem hallot- 
tak róla, hogy ez egy teljesen egyedülálló soro- 
zat, mind a sztorit, mind a képi világot illetően. 
Én nem is tudom, mihez lehetne igazán hasonlí- 
tani; egy teljesen egyedi játék, rengeteg horro- 
risztikus, de főleg misztikus irhiller beütéssel - 
ilyenkor mindig el szoktam mondani, hogy néz- 
zétek meg az oldalainkon az illusztrációkat, il- 
letve a képeket - hát nem félelmetesen bizarr! 
Mindehhez hozzájön az átlagon fölüli nehézség 
és a még RPG szinten is rengeteg harc. Éppen 
ezért az átlag játékosok legtöbbje számára a 
sorozat emészthetetlen, így elismerésre méltó, 
hogy az Atlus folyamatosan adja ki az újabb- 
nál újabb részeket. A hozzám hasonló ínyencek 
számára viszont az anyag maga lesz a Nirvá- 
na. :-) 
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DIGITÁLIS ÖRDÖGÖK 








A SMT sorozat történetéről írni mindig nagy ki- 
hívás. Sokszor nem vagyok biztos abban, hogy 
én magam is mindent megértettem abból a sok 
mindenből, amit a játék során átélek, de ha 
mindez, azaz a ,megértés" végül sikerül is, ak- 
kor is ott van az a nem elhanyagolható ténye- 
ző, hogy a lényeges poénok ellövése nélkül, 
mégis értelmesen kell írnom a sztoriról. Remél- 
jük ez most sikerül. 

Egy nagyon érdekes, sötét és kietlen világba 
kalauzol el minket a Digital Devil Saga, mely- 
nek Junkyard a neve. A név rendkívül találó, 


hisz ez a szürke világ 
tényleg egy óriási sze- 
méttelepre emlékeztet. [ll És 

A Junkyard középpont: 

i ó nolor; melynek Karma Temple 
a neve. tte összesen hét kisebb-nagyobb 
település található, rajtuk hét különböző erejű 
törzzsel. Ezek a törzsek folytonos háborúban 
állnak egymással. Ami kissé különössé teszi ezt 
a háborút, az a cél. Ha ugyanis egyik fél győ- 
zelmet arat a másikon, ölko; a jutalmát a Kar- 
ma templomban nyerheti.el, ami nem más, mint 
az örök boldogság, azaz a Nirvána elérése 
lenne. Ezért küzdenek tehát a törzsek, köztük a 
Digital.Devil Saga főhősének, Serph-nek csapa- 





playstation 2 







kszenbyonsszeag e énteneka 
törzsnek a vezelője, így nemakéárkiről van szó, 
tekintélye és szava óriási. Ami miatt groteszk ez 
háború, hogy gyáköténlág égyik éhség fud: 
ja legyőzni a másikat, az erők kiegyenlítette, 
jágkötétkerülnáslk éz; ákkorsinés postát tóldl; 
mulcarról; mi ús valójában gzet Nirvana ajjás 
ték eseményei egy csatával kezdődnek, amit az 
Embryon vív egy másiótószzál tolva étorás 
szal. Az összecsapás a megszokott mederben 
kolad, amikor egyszer SaKKÖKONÉSÉNÉ 
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veszi kezdetét. Az égből egy fénynyaláb csap 
le, mely letelepszik, majd mindenkin áthatol. Ez- 
után a résztvevőkkel megmagyarázhatatlan dol- 
gok történnek. Vérengző fenevadakká (démo- 
nokká) - vagy ahogy a játék nevezi őket -, 
Mantrákká változnak, melyek segítségével gya- 
korlatilag az Embryon csapata felzabálja a 
Vangurads embereit, csak a törzsfő menekül 
meg. A véren! jzésnek és a misztikus fénynek két 
nyoma marad. Mindenkinek a testén különös te- 
toválások keletkeznek, a fény helyén pedig egy 
ismeretlen meztelen lány marad, akit Serpl otrék 
magukkal visznek. 

Hamarosan kiderül, hogy mi történt. Az egész. 
Junkyard lakosságát megszállta egy démoni erő, 
mely miatt az emberek át tudnak változni Mant- 
rákká, ezt jelentik a tetoválások, melyek így min- 
den junkyardi lakosságon jelen vannak. Minden 
lakó egy Mantrává tud változni, 
mely óriási erőt biztosít gazdájának. Ami miatt 
ezt az erőt nem lehet kordában tartani, az két 
dolog. Egyrészt mindenkiben egyfajta vérszomjas 

ik ki, mely arra ösztökéli az embert, 
hogy megölje és megegye a többi Mantrát, és ez 
ellen nem lehet védekezni. Az éhségérzet egy idő 
után olyan erőssé válik az emberben, hogy auto- 
matikusan átváltozik, és nekitámad a hozzá leg- 
közelebb állóhoz, még ha az a barátja is! 

A másik dolog a templom, melyben szintén 
egy új erő tűnt fel, aki a sokat mondó Angel 
névre hallgat — és aki mellesleg kiadja az utasi- 
tást, mely szerint törzsek közötti harcnak folyta- 
tódnia kell, a cél továbbra is a Nirvána. Aki a 
kakukktojás a küzdelemben, az a korábban ta- 
lált lány, Sera. Ő ugyanis semmire nem emlék- 
szik korábbi múltjából, azt sem tudja pontosan, 
mit keres itt, egy dologban azonban biztos: se- 

fakcéeídkbilerőéren Erő sgt cisdöls: 
tos speciális képessége is van, egész pontosan 
énekével le tudja csillapítani még az éhségében 
legvérengzőbbé vált Mantrát is. 

Rá kell jönnünk tehát ezeknek a démoni erő 
nek, azaz a Mantráknak, de elsősorban Será- 


nak a titkára, hisz ha minden úgy marad, 
ahogy most van, akkor Junkyard lakói szép las- 
san felzabálják egymást, míg végül csak egy 
ember maradna életben. 


VALLÁSI KOKTÉL 


Ami talán ebből a rövidke ismertetésből is kitű- 
nik: a DDS első pár órája kissé könnyebben 
emészthető, és jobban érthetőnek tűnik, mint a 
sorozat korábbi darabjai. Persze ez csak látszat, 
mert később a szálak megkeverednek, a prog- 
ram kuszább lesz, mint valaha. Gondoljatok csak 
bele ebbe az egész szürke, és meglehetősen ap- 
ró világba, melyet egy templom akarata" irá- 
nyít. Az egész olyan szürreális. A cím is árulko- 
dó, de peresze nem akarok senkit sem rá-, sem 
félrevezetni a történetet illetően: a lényeg, hogy a 
DDS hozza szokásos Shin Megamai Tensei szín- 
vondlat, mind a lenyűi , mind az izgalom, 
mind a fordulatok kérdésében 

Bomba jó a játék jelkép- és fogalomrendszere 
is, talán az eddigi legtökéletesebb a sorozat- 
ban. Ha kicsit odafigyelsz és járatos vagy a 
keleti vallásokban, elsősorban a buddhizmus- 
kt és a hindvizmusban, akkor egy csomó do- 

og gyanís, vagy legalábbis árulkodó lehet. Itt 
minden névnek és jelképnek jelentősége van, 
még a falakon az ábráknak és festményeknek 
is. Csak néhány apró példa: a Karma Temple, 
melynek nevéből ugye most a karma a lénye- 
ges, a hindvizmusban az életünk során szer- 
zett erények forrása, sk a következő életünk- 
re van hatással, met mégsem mind- 
egy, hogy vetkező kör Ükes milyen formá- 
ban születünk újjá. Leegyszerűsítve: ha jót cse- 
lekszünk, jobb társadalmi rangban születhet- 
tünk meg, ha viszont jonoszák vagyunk és 
erénytelenek, akkor meglehet, hogy ganajtúró 
bogárként végezzük — ami mondjuk nem gáz, 
ha épp az ókori Egyiptomban születünk meg, 

de ezt most hagyjuk -, mindezeket dönti el a 


karma, úgyhogy lehet próbálkozni! Így már ér- 


dekes megvilágításba 
kerül, hogy a játékban 
Karma Temeple-ön ke- 
resztül juthatunk el a 
Nirvánába. Abba a 
Nirvánába, mely a va- 
lóságban a buddhiz- 
mus végcélja. Eljutni 
gy 6 tudunk ebbe az 
lapotba (mert valójá- 
ban ez egy állapot, 
nem pedig egy hely), 
ha megszüntetjük az 
életben a szenvedést, 
amit pedig a vágyak- 
ról tö lemondás- 
sal lehet elérni. Ha ezt 
szisztematikusan alkal- 
mazzuk a reinkarnáló- 
dásaink folyamán, ak- 
kor elérhető a teljes 
megsemmisülés, azaz 
a Nirvána állapota. 
Gondolkodjatok akkor 
el ennek fényében 
jy miért is 
Nirvánának 
a történetben a törzsek 
által elérendő célt? 
ncsak érdekes a 
Serph Mantrá- 
nak neve, azaz Var- 
na, mely Indiában az 
egyes társadalmi osz- 
tályok neve (szó sze- 
rint bőrszín), itt Euró- 
ában mi ezt tévesen 
asztrendszernek 
mondjuk, helyesen 
azonban varnarend- 
szer a neve. Talán 
nem érdektelen a 
Mantra neve sem, 


[hi k 
izzás est es ozás e Lea teles 
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mely a hindvizmusban a különféle szertartáso- 
kon elkántált, meghatározott formulákat jelent. 
Nem is sorolom tovább ezeket a dolgokat, mi- 
vel az igazság az, hogy még hosszú oldalakon 
biónetée a példáka it, mert minden névnek 
van valami jelentősége. Ha megszeretitek a já- 
tékot és utána akartok nézni ezeknek a dolgok- 
nak, akkor érdemes belenézni Helmuth von 

Glasenapp: Az öt világvallás című könyvébe, 
mert ott szinte valamennyi, a játékban felmerült 
vallási utalásra megelő ellik a magyarázatot 
— megéri. 

Magánvéleményem, hogy lenyűgöző ez a 
részletesség, mélyi jó képet ad, milyen gondos 
hozzáállással készítettél ezt a programot az 
alkotói, főleg a rengeteg összecsapott és né- 
hány hónap fejlesztés után a piacra szabadi- 
tott szemétdömping fényében. Ritka az ilyen 
manapság! 


MARTIN BELESZÓ 








KÜZDEL- 
MEK 


Ami a DDS harci és 
fejlesztési rendszerét il- 
leti, a játék nem órul 
zsákbamacskát. 
Ugyanazon a jól kita- 
posott ösvényen halad, 
mint elődjei, abban is 
főleg a Nocturne-t kö- 
veti. Továbbra is kö- 
rönként megy tehát a csihi-puhi, ám ezúttal 
embereink átváltoznak Mantrává és úgy har- 
colnak. Történhet olyan is, hogy az átváltozás 
nem rögtön következik be. Ez rendszerint ak- 
kor fordul elő, ha meglepnek minket (Ambush). 
Ilyenkor azonnal át kell változni, mert emberi 
formában szinte esélytelenek vagyunk a ször- 
nyek ellen. Mantráinknak természetesen sok- 
sok varázslat és speciális támadás kifejleszthe- 
tő, főleg a szintlépések alkalmával. A kifejlesz- 
tett dolgokat a menüben a Skill pont alatt néz- 

hetjük meg, és a Set résznél állíthatjuk be. A 
főhősnek, Serph-nek ilyenkor még három pon- 
tot el is oszthatunk a különböző tulajdonságai 
között. Fontos a Combo is, mely varázslatol 
kifejlődésénél szokott megjelenni, természete- 
sen speckóinkat és ezzel embereinket kombi- 
nálhatjuk vele. Lényeges a Mantrák fejlesztése, 
melyet rendszerint a mentőhelyeknél lehet elvé- 
gezni, olt vehetünk nekilájabb dolgokat. 
Összességében a harci és fejlesztési rész 
nem sokat változott az előzőekhez képest, 
ami nem baj, mert eddig is jó volt minden. A 
labirintusokban — van belőlük pár száz me- 
gint — most is van térkép (Háromszög) és ter- 
mészetesen ez alkalommal is órákig tarthat a 
méretesebb darabok bejárása. A nehézségre 
sem lehet panasz, ebben is a SMT színvonala 
érződik, azaz még a tapasztalt RPG-seknek is 
nagy kihívást jelenthet a játék néha annyira 
szivatós tud lenti da ez kell, mert ez is a s0- 
rozat védjegye. 
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GRAFIKA ÉS 
ZENE 


Mind a grafikában, mind 
a zenében a játék teljesen 

egyedi és kiváló. Az előb- 
bi valamelyest fejlődött a 
Nocturne-höz képest, igaz 
nem sokat. A stílusa azon- 
ban változatlan maradt és 
az viszont utánozhatatlan! 
Az SMT sorozat mindig is 
híres volt egyedi képi vilá- 
gáról, melyhez hű maradt 
a DDS is. A cell-shaded 
karakterek nagyon jól néz- 
nek ki, és ami a legfonto- 
sabb, hogy SEIOSKES stílusosak, főleg a 
Mantrák. Az igaz, hogy van ennél szebb játék 
is PS2-re, at iv en egyedi és felkavaró képi vi- 
lágú nem sok. 

A zenékkel ugyanez a helyzet, csak ismételni 
tudnám magam. Sok-sok érzelmet fel tudnék 
ide sorolni, a haragtól a boldogságig, vagy az 
izgalomtól a megnyugvásig, mert a muzsikák 
mindegyike kivált t valamilyen érzelmi hatást. 
Soha sem fogunk unatkozni és ez a zenéknek 
is köszönhető. Az egyetlen hiba, ami egyben a 
grafikusok bakija is, 4 ya szirkrornól a 
szájmozgások nincsérják mindig összhangban 
a szöveggel, ami miatt még dkori is mozog a 
szája a szereplőnek, ha épp már befejezte a 
mondókáját. 


ÖSSZEGZÉS 


A DDS-ben nem kellett csalódnom, tökéletesen 
azt hozta, amit elvártam tőle. Egy igazi miszti- 
kus és stílusos RPG-t, melynek történetén újra 
hetekig fogunk borzongani. Egy igazi csúcs ez 
a játék, így SMT rajongók nyugodtan megsze- 
rezhetik. Más RPG fanok csak óvatosan bánja- 
nak vele, de mivel ez a rész talán egy hangyá- 
nyival jobban követhető (főleg az elején), mint 
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a korábbiak, talán tehetnek vele egy próbát, 
hátha megkedvelik ők is. Bár csak óvatosan, 
mert nehézsége és a harcok sűrűsége miatt, ez 
rész is inkább a SMT megszállottaknak készült, 
de kitudja, hátha te is megszereted. 


Veres Miki 
veresmiki€0576.hu 





1 Játékos 
memóriakártya 8mb (384KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 egy újabb elképesztő smt történet 
X csak apróságok 
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os, miután jót predátoroztam, majd végigszen- 
4 EA magam pár versenyen a fs 1 

ASE N e ee Tea 
tékra vágytam. És a Minerva ilyennek nézett ki, mivel 
Pe düLetsiai 8 lelet ezá lee 
Kreis ÉLT e elelő Úr All 
MELTee AE Ke eg ej 
volt, mivel ilyen négylábú lépegetőket engedtek le benne 
LEON KET S eh LENA keltenie sével 
bothadsereg, végül egy nő jelenik meg katonai ruhában, 
e aeá e eat LN ee e E Me ELKEL ÁO YA 
[EAT Ee ee G ST AL LAJ T 9 
MAZ e e ÉÉ ótoszM RNS 
CASE SZA le EL) 
[DC Sá ráta kezzel ter Ete Cat teat 
KEL EA ez TEK EK TSTÉ 
[OLNSzte [kele ES ele MAG Mlle ee Valle euli 
hős viszont kifejezetten a japán piacra készült az egész 
Lee 
FAT EST 
Tehát a játékbeli Alicia irányításával őt láthatjuk mi is — 
mert valamiért az európaiaknak is idetolták eme speciali- 
ÜREGEK e ázat ÉLTE 
nervát? Mert másért nem nagyon érdemes. 

De maradjunk még a kezdeteknél, ahol aki teheti, kap- 
csoljon át NTSC módba, hogy eltűnjön a gusztustalan ol- 
só és felső fekete keret a képről, meg némileg folyamato- 
sabban fusson a játék is. Ezután két módon kontrollálhat- 
MATKA KE EE e Ker á ult] 
LA KS LTAL eTe Mae ge SA te ASK eltel 
ze Száto Tee lee E LSE ESZT UO 
kezdés előtt, és hajrá. A történeti vonalban Alicia a kö- 
Feot áT o A stee ARA eSzzlae o ete 

roz megy a bevezető filmben, majd a megváltozott je 
nyezetben megint csak mint bátor és rettenthetetlen kato- 
nát csodálhatjuk. Ezután már a poligonos változat követ- 
ELLÁTÓ jdzttetA [esettel e een Eta 
ESEL Me e TEA NÉ eszet ÉL 
[EY LV LA E orát ae le el Als LOLA 
colunk, igen fejlett lopakodó képességekkel rendelkeznek, 
és ez miatt nem látszanak a radorunkon. Ezért a szeme- 
inket kell használnunk, és az A3-nál (Anti Android Attac- 
kers) rendszeresített elektronikus messzelátót. Ez leküldi a 
MET ÉKe ee utá A 
már egyrészt azon is feltűnik, mint piros pont, másrészt 
pedig a csapatom is tudni fogja, hogy hol van a cél, ami 
e Ae MEg És Ma ES Gr UA 
lyeség. Ha lockolom, akkor a radar honnan tudja követ- 
LN e Ela 

Na, de ne akadjunk fenn ezen, inkább lássuk ennek a 
kivitelezését. Binocular módban az R1 lenyomva tortósó- 
val kerülünk, ahol is a Háromszög és az X a zoom, a 
NEZTE AK eket 
a központi körnél nagyobb robotokat lehet. Ez jó még 
távolról felderíteni a terepet is, de nem igen volt rá szük- 

égem, mivel elég messzire ellátni e nélkül a kukker nél- 
hö [CLA Lore TT el P ST KENT A ele KeStLe ető 
ME ASZ e GEL A Gaaek e lé 
Ces sees Det ere rele e leltél ÉJ ém 
KAT e S 
CEZ le G ZS SAST e ALLAS 
egy távcső, mégpedig ozért, mert ezek csak sniper mód- 
ban használhatóak. Igen, igen, itt nincs hagyományos 
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célkereszt, meg futva lövöl- 
ezen e e a 
LA Coal ekáv 
MEA e Áe ee 
ka elkszeesi es 
völdözni a gonosz mecho- 
noidokat. Ravasznak bár- 
melyik gomb használható a 
Háromszögen kívül, mivel 
EN Á s 
eat á z us 
[zza dts 
nálhatunk, például én egy 
[li stéget ener- 
fee dl telel ea 
felelő rá áes UÉz2ő 
gombbal tudunk, de sajnos 
nem lehet kombózni vagy. 
CE kes kie 
ÉSÉT 
hint párat a karddal vagy rugdossa a levegőt, ha távol- 
sági fegyver van egvip-elve. De van óm még egy fegy- 
vertípus, a gránát! Eme csomagot a Négyzettel dobjuk el 
Csák Lake án Stee ej e ei ő 
CG zal terelése CLAY 





telemszerűen minél nagyobb ez, TEL [Sze ád 
dobás. A gránátozással vigyázni kell, mert a szövetsége- 
KSE aébi ellentétben az MET e vetés ket 
ESZ Te Le Lal e eü te Sieg 
El DEAL LTT Tele SS öket 
nyugodtan. Ezt a szelektív sérthetetlenséget sem igazán 
értem, meg azt sem, hogy a halálukkor felrobbanó and- 
e E KE E OT e e Alt A 
[do eeajMi ee EST erez ÜT AT 
csak ilyen béna programozókra maradt némi pénz. 

A csapatunkról is ejtenék pár szót, hiszen megpróbáltak 
j feni erőltetni valamiféle team alapokon működő 
harcmodort, szerintem elég kevés sikerrel, Összesen ki- 
azás eket kese tukás eutesi 
Ca Alá ee ezaz sző 
őket a radar zöld színnel jelöli. A műveleteket a D-pad- 
ÜGYESEN EY Te baássármaj EsÍesa 
CAK VÁ et da esetetts al] 
fok Ae SG ASE T EL Tele 
zttk e el L a Ki edes lee etttiea 
nyomásával erősíthetjük meg, vagyis a csapattag ekkor 
fogja az adott műveletet végrehajtani. A másik oltermatí- 
KGet e ele a Go akk ee ltai 
(EL HL volna kameramozgatást a készítők, 
MA ea ke teáezábee ka 
eleje 





Fight: bármilyen megjelölt vagy meglátott ellenséggel fel- 
KELL 

Cover: Alicia mellett maradnak és ott harcolnak. 

PGA TÉL te dletszta SG LUL B 
lásd később. 

Follow: követik a legutóbb megjelölt ellenséget. 

LELET TB 

MO SZe evés ná keké 

kereke a 

A Skillről annyit kell tudni, hogy mind a kilenc embernek 
különféle képesség adatott meg, Mivel a harcokban 
csak három áll irányításunk alatt, így elvileg okosan 
KEN st e NK ASZT ae Sol 
[eset lsze letet eket a els osto ES 
kez ee E est SON 

[ezdanádás Etele 

Confuse: egy elektronikus kütyüvel bugot idéz elő a ro- 
botok számítógép rendszerében. A bug szó amúgy ha 
jól tudom onnan származik, amikor még szobányi mé- 
retű számítógépek voltak, és igen gyakori hibajelenség 
MeLSALee ae ele eles zeta 

[edzel Kei si eza 

Blade: plazma pengével aprítja szét az ellenséget. 





Cure: orvosi cuccával gyó- 
ALI ; ésaN 

izet fesz tetső 
képtelenné teszi az ellen- 
S 


[ozat AL OSZZT 
ee OLGA 

Fa zzásze e ktÍey 
darokat, eltünteti a nyo- 
Gt ae SA 

Search: megkeresi a legkö- 
Lee j pija 


Metzzzk EL See [d 
keltesz le zás] 
küldetésben, ami úgyis csu- 

án betonító jellegű, csak el 
jerjamts [ére A 
Lett fát És Vkeő 
LOLA 
szonda propellerekkel. És itt 
még reménykedtem benne, 
eget át] 
doszt 
ilyen sivár. A harcok is elég 
lightosak voltak, bejelöltem 
Ces tt hig 
Mea AG AG 
kezte ai 
[SLNLA C aze s efegte tel 
Meg A Sal 
fedje) OZ t el 
Cesérk zását áai 
[elles nejteaezzá szet N 
hogy hol érte őket találat, a 
Kea eLi Sz 
k Belzsztt LEGE ra a 

főségünk van cserélgetni 
az stikli kiválasztani a 
fegyvereket, amikből maxi- 
LOS ALLÉL 
gunkkol, és még védőruhá- 
Fe ATKA eat ueN 
ha az android gyilkolással 
Cel Most ári (Szt 
drága cuccokra. Ezeket a 
Port ketoi 
ere gsszt kekeee] 
ee 
[lee kár: kteáka úri 
MÁST e LA 
[AL ÉS 
feed ezető di 
hel4tB zok] 

MERTE 

Lrcteee SZALLT 
LA ze esz 
TAN ELS eze) 
[deze e LON 
ese ÁGTLÁ 
PE Ces ea álete A 
Ze seelt LAS ÁM TÉS kkel uzist 
vagy kísérjük el speciolistánkat, aki bombát rak pár teher- 
elol 

A gome sajnos elég élvezhetetlen. Ez nem csak a grafikai 
KE iedeszteeetáee ák) 
csapat és az androidsereg egyorónt síkhülye. Az emt 
LT ee SS SSe eten esze ML ÉG Lee E) 
néha leállnak tüzelni valamire, de az nem érdekli E 
[Aza TT LO Lele eként VÁLVA 
plazmapengés droid pisentáte Ész kot áer e 
nyögdécselnek meg , segítség, megtámadtak" szöveget 
nyomatnak percekig. Valamit lehet ugyan segíteni a 
visszahívás paranccsal, de itt meg az volt a baj, hogy nem 
Cse á ezeket lee 
ese ee ke aaA 
pe eke] 
ezer á Nee Ée] 
[See eea 
Me et ee 
ETT G vö e 
es koe essel ezi el 
a szet MESA 
meg repkedő gépezeteket, 
TT 
festo le ej ási 
vább, nem érdekli őket, 
LENE i 
mase je dr 
SZBJ8 [Ahoj 
gő 

CSE een T 5 
ezet keJesi 
ÜCTe esze es 
Kero 
forest Te 

















majdnem olyan hamar megunható, mint a Doom 3. A 
távcsöves mód miatt a harc se túl lendületes, pláne, hogy 
UL OLAS eT 

y pillanatra, bár szerencsére a célkör pozícióját nem 
só; CML YE EZEL ET Te ale eettali 
STT E At Tee] 
CLA ee LE LOLNN jr [S ELeI 
OgddSáSOTNt SANS BI KYeÉ STT 
NT S 
ható bokor objectekkel, köddel vagy anélkül, eső effekt, 
tankokkal is összeakadunk, és a történet is megyeget elő- 
LN SA ST Tess 
Ket e eletet Asz ater ate 
KN ek ÁG Te ed eeai ekN 

Dzsondroid 


PROJECT MINERVA 
PROFESSIONAL 
EKZÉSEEHÁS EMEL TETTEST] 
KENETET ETT TETTETETT TI 

grafika: 

játszhatóság: 
szavatosság 
zene / hang: 


elmegy 
közepes 
elmegy 
elmegy 


hangulat: közepes 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (119KB) 
analóg irányító (dual shock) 


,/ jó a főszereplő csaj az átvezető filmeken 


X unalmas, ronda, nehézkesen kezelhető, 
ötlettelen 


4 pont 


BONG 
kg E Tétel 
RE Lee b A 


MELASZ ZAR A 





evallom őszintén, hogy mielőtt Martin apó a ke- 


]. 9RAI nyomta volna ezt a játékot, még nem is 


hallottam róla, sőt, még a játék fejlesztőjéről, az 


ENE e ee áe e ele 


res multiplatformos ,zenecsináló" programok — Music, 


Music 2000, MTV Music Geneartor - ugrottak be, és 
EE ae ee zta eesjess] 
összesen egy kirándulást tett a versenyjátékok világá- 
ba, a szerintem igen jóra hegesztett Super Trucks ké- 
pében, ami a maga műfajában egyedülálló, és egye- 
dülóllóan jól is sikerült, hiszen a 18 Whelleren és a 
CEL AA ettee SÁT 
Czaeá kezlee five Lee ae SEEN 
HENK 

Éppen ezért izgatottan indítottam el a játékot, elvégre 


mostanában nem túl sűrűn lehet motorversenyezni konzo- 


[NOT esze kezesek edes 
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SL öee át ák el Suki] 
ee ee Neee ze At teli 
ezúton kérek elnézést :) — tudhatjátok, hogy sajna a V 
Rolly 3 óta jó autós játék nem nagyon jelent meg... :) 


Geza ee e Ae e Me Zs AS 
Ke SE AS Te SE SÉ a et 
[SÁNTA Se e ását ee a 





















abszolút oda nem illő, teljesen 
más műfajból származó dol- 
teszel elásta Áta 
el MLSz Gee 
Csiga lsd ál 
[Ag TALAL EZÉ eleste 
ONT Si 
YAN NKSKE TA 
és kipróbálhatjuk magunkot 
az igen hosszú és rögösnek 
fesz ell sáe eátÉN 
készítők külön menüpontot 
Sea susi 
nyitható extrának, videók min- 
den mennyiségben, állítólag 
híres motorversenyzőkről, és, 
[Te TS Te ESÉS a 
ENE ÉLe e aTT kes 
gyok túlzottan jártas a motor- 
versenyzés területén, egy tuti, 
Valetino Rossi-ról - akit még én is ismerek — nincs sem- 
mi, az ő közreműködését nem sikerült megnyerni a prog- 
[zá 


Eza ETT neee essel ás e tuoni 
tunk, hogy 125-250-400-600-750-1000 em3-es, vagy 
oldalkocsis versenymotorral akarunk nekivágni, utána 
fala d ALT ász eke e ÉN jele 


olaystatomn 2 


AL A ee 
LK A Yes es estel ell E Ate ese VÁoL Sa 
dunk a ranglétrán, minden megnyert versennyel bővül 
[lesel AR e LK Le o EST GLAM est 
ÁL Sek Sze e eye dee Keret 
megéri megvenni a játékot a Catwoman mellé, bár je- 
eke tessék nem beszerezhető -, jö- 
LES eLá sze US Tee elé éter 9 A 
profi szimulátorhoz mérten minden lényeges ponton be 
ITL Tt gg [LTE ELT ee sees otta dl el steal 
Kesz e Ae e ESO ete ide tán 
[ele ee MESZ EeTÉS  TEet ed Cela HAKALAR EN 
és egyben legfontosabb beállítási lehetőségünk a veze- 
tői képességünk megválasztása: mehetünk amatőr mó- 
CN HETEN] bolondbiztos, ez automata fékráse- 
TES ELLA 
LAT ETN s lteee a ee ELJ TLGÓ 


EST a T 


dor.3 








és végül marad a profi üzemmód, ami az igozi kihí- 
vást jelenti, mindenre figyelni kell, egy erősebb motor 
[zs énsoje ezzel LT Ée eezáázelseti 
Új teája 

CLT Le E ELME Stt ea 
zet is a helyén van, de a táj és a nézők elég gyatrára 
sikeredtek, szokásos papírból kivágott autók és nézők 
MEZ TGTA 

Maga a motorozás eszméletlen jóra sikerült, de csakis 
a profi kezelhetőséggel - a karrier üzemmódban más 
nem is választható. Erdemes nekivágni! Itt már figyel- 
[UTC ELEN ee KEYS E e ES TSZ] 

Ezt ATS S CNOL TS EST ALT LES 
jé el, kanyarban sem csak a gázzal / fékkel kell ját- 
EEG A See AGE á AS Le eli 
dünk a nyeregben, ugyanis ezzel tudjuk áthel 
Yes A JET ee vast 
[oO ett ÉS SA 

Karrierünk építése jó időre leköthet minket, hiszen 
minden géposztály megnyitása előtt, a GT-khez hason- 
[ee ANNA E S s tel oszt AC) 
nehezedő feladatokat kell teljesítenünk, és csak utána 
MATA SE zzz es Áe el es AeleoN 


edge ellenfelek elen. 








Nekem nagyon bejött a program, számomra hűen adja 
KELT ekezetet ege ejt] 
kezelhetőség pedig némi tanulós után remekül elsajátít- 
ható. Kicsit csszoltatak volna a grafikán, tehettek volna 
bele jobb kommentátorokat - borzasztó unott hangon és 
ooo sel izé e el Ae dee ee ES 
Ce AT e ae SS 

[SM Sek Sasok aie ee Se ESRES ő 
le át átad esel ee előle éeee 
[Os MEGT ZH készíteni! 
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A Capcom még a PS1-Saturn páros megjele- 
nésének elején szabadította rá az Umbrella cég 
által kifejlesztett T-vírust Racoon városának sze- 
rencsétlen polgáraira. A játék egy csapásra mű- 
fajt és mítoszt is termett maga köré. Hála az 
előtte soha sehol nem látott 3D környezetnek, a 
játékot az elejétől a végéig körbevevő nyomasz- 
tó hangulatnak, a nehéz játékmenetnek — mely 
egyrészt az azóta védjeggyé vált ,resis" irányi- 
tásból, másrészt a logikai tejtörőkből, harmad- 
részt a zombik likvidálásának lőszerhiányból fa- 
kadó nehézségéből adódott — rengeteg rajongót 
szerzett magának. A játékosok élvezték a fejtö- 
rőket, imádták gyűjtögetni a különböző jegyze- 
teket, kibogarászni belőlük a megoldást segítő 
tippeket, a szintén ,resi" védjeggyé vált ládás 
tárgyhasználatot, a nyikorgó-ajtós elég sűrűn 
megjelenő töltőképernyőket, és megbocsátották, 
illetve talán jobban mondva kénytelen-kelletlen 
hozzászoktak a számomra a mai napig is bor- 
zasztónak tűnő, de szokható irányításhoz. Azt 
sem nehezményezték, hogy a játék nem olyan 
túlzottan hosszú: a megnyitható extrák sokasá- 
ga sokakat csábított újra és újra a TV elé, egyre 
nehezebb fokozatokon, a legügyesebbek akár 
egy szál késsel is végigtolták a játékot. 

A 32bit csodájának rabságából nehezen lehe- 
tett szabadulni, olyan intenzív élményt nyújtott ez 
a játék a 1óbit-es gépek után. Laci címborám 
például annyira függővé vált, hogy előfordult az 
egyik nagyobb ivászat után, hogy a házunk gyé- 
ren megvilágított körfolyosójára kitett virágokat 
kezdte el tépkedni, azzal az indokkal, hogy, ha 
jönnek a zombik, akkor a zöld növény kell a 
gége szegény lakóknak elég necces volt 
elmagyarázni, hogy miért rongálták meg növé- 
nyiket gaz vandálok az éj leple alatt... :) 





Cseppet sem meglepő módon az elsöprő sikerű 
első részt hamarosan követte — annak rendezői 
változatának (Director s Cut) kiadása mellett, és 
egy sutba dobott, a mai napig Resident Evil 
1,5-ként elhíresült, majdnem készként visszavont 
folytatás után - a Resident Evil 2. A Resi 2 min- 
denben több és jobb volt elődjénél, sajnos ez a 
rész Saturnra már nem jelent meg, annak korai 
halála miatt, de az Nó4 tulajok örülhettek, ne- 
kik egy cartige-ba belezsúfolták a 2 CD-nyi kö- 
telező túlélő-horror adagot. Mindenki örült, 
minden a helyén volt, igényes folytatás, izgal- 
mas történet, Capcom remek munkát végzett, a 
pénz számolatlanul ömlött a kasszába. 

Ami ezek után következett és folyik a mai na- 
pig, az viszont szerintem, és lehet ezzel most 
nagyon sok ellenséget szerzek magamnak gusz- 
tustalan a kiadó részéről. 

Tudván és maximálisan visszaélve azzal, hogy 
a Resi 1-2 milyen masszív rajongótábort szerzet 
Mmagándk aidpcomisziszematikusan szibos 
lyozza ki az utolsó filléreket is a játékosok zse- 
béből. Miért is mondom ezt, gondoljatok csak 
bele jobban, de segítek is. 

A harmadik rész már messze nem nyújtott olyan 
élményt, mint elődei: eladásaiban talán nem, de 
fogadtatásában bukást jelentett a játékosok köré- 
ben. A gyűjtők persze megvették, csakúgy, mint 
a pocsék fénypisztolyos sorozatot. A Dreamcast 

egjelenésével be is jelentettek egy exkluzív foly- 

tást, ami a Code Veronica lett, szép volt a já- 
ték, gyönyörű mozikkal, de gyakorlatilag semmi 
más fejlődés nem látszódott, csak amit a gép 
lel tudása ke Tk nitétsüt sem 
erőltették meg magukat a drágalátos jramo- 
zők; inkábbrazzal tikársziaktkogy arajonzók 
ezt szeretik, ez kell nekik, nem szabad semmibe 
sem belenyúlni, inkább gyorsan átportolták a ré- 
gi részeket is nuku grafikai fejlesztéssel és javítás- 
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sal, és a sok ember ismét boldogan rohant meg- 
venni. Csodák csodájára az exkluzív rész később 
PS2-re is megjelent a DC bukdácsolása miatt, a 
kötelező fénypisztolyos résszel együtt. Időközben 
2 film is látható volt a mozikban, nekem személy 
szerint bejöttek, de ezzel asszem" ismét néphara- 
got zúdítok magamra. 
A baljós előjelek ellenére nagyon úgy tűnt, 


hogy a Capcom mégis összeszedi magát, a Nin- 


tendóval folytatott sikeres tárgyalások eredmé- 
nyeként elkötelezte magát a Gamecube felé. A 
Resi 1 újrakiadása szenzációs lett, überkirály 
grafika a kis kocka tudását kihasználva, de az 
élet ismét kegyetlen volt, a kocka nem megy / 
ment jól, a remake nem fogyott annyira, így a 
2-3 rész újragondolása megint csak nem sike- 
rült, de a biztonság kedvéért meg lehetett venni 
díiszdobozban is az egészet, és innentől ismerős 
a helyzet, megint mindenki futott a kasszá 
fizetett. A Resident Evil Zero hozott némi 
2 karakter egyszerre, a ládákba rejtett cuccok 
nem "teleportálódnak" veled, így lehetett szám- 
talanszor futkorászni a pályákon, de ne legyünk 
rosszindulatúak, ez a rész egész kellemes lett 

A Resident Evil 4 meghozta az áttörést, az 
utóbbi idők egyik legjobb játéka lett, új történet, 
új játékmenet, de ahogy Csipi cikkében is olvas- 
hattátok, nem hozza mindenben a fanatikusok 
elvárásait; más lett, talán csak a vagy mész, 
vagy lősz játékmenet emlékeztet a régiekre. Ne- 
kemvettől föggeténülimöst az egyik aktális 
kedvencem, nehéz, szenvedés és káromkodás 
:), de legalább már valós 30-ben mozgunk, 
nem kell minden lépés és képernyőváltás után 
gondolkodni, hogy merre is van az előre, de 
ezt mondjuk már az Outbreak 1 is tudta. 








A Resi Outbreakek a netes multiplayer lehetősé- 
gekre lettek kihegyezve, így van ez az Outbreak 
2-vel is, de az ezekre vonatkozó tapasztalatai- 
mat sajnos nem tudom nektek prezentálni — 
mondjuk asszem" ez nem is akkora vész, nem 
hinném, hogy hazánkban olyan nagyon sok PS2 


tulajnak lenne lehetősége erre a fojta játékra ked- 


venc kis gépével. A progi inkább egy kiegészítő 
lemeznek tekinthető a Csipi által a 2004 májusi 
számban tesztelt első részhez, annál is inkább, 
mivel a játékban a gyakorló pálya mellett össze- 
sen 4 helyszín található, az állatkert — egy na- 
gyon pöpec fertőzött elefánttal -, egy metróállo- 
más, lehet még a hegyekben is kószálni, és min- 
denki legnagyobb örömére visszatérhetünk a vá- 








rosi rendőrösre is, ami 
fantasztikusan néz ki, 
minden ugyanott van, 
mint a 2. részben, szu- 
piokés! 

Három karaktert irá- 
nyíthatunk, illetve egé- 
szen pontosan egyet, 
akvelműnegyinj és 
2 AI által vezéreltet, 
akiknek segíthetünk, se- 
aítségüket kérhetjük, és 
ládák hiányában hasz- 
nálhatjuk inventory-ju- 
kat, cserélgethetünk, 
kombinálhatunk tetszés 
szerint. Minden vá- 
lasztható-játszható sze- 
replő más képességek- 
kel rendelkezik, min- 
denki más alapfegyver- 
rel indul, így minden 
pálya más és más 
megoldást rejt magá- 
ban. Netes játéknál ter- 
mészetesen a pályán 
lévő körökeretől is em- 
berek irányítják, így le- 
het igazi méla, nem 
kell annyit szenvedni 
talán a motyók cserél- 
getésével sem. 

Tulajdonképpen a cikk 
nagyobb részét kitevő 
Kirotanásorat a gya- 
korló pálya végigvitele 


David 


Mer Le Let 
MAT ASAL s 





változás nem történt az 
első Outbreak óta, és 
nem akartam megint le 

írni, amit már 1 évvel előttem megtettek. Más- 
részt ugyanis megtörtént ebben a játékban a 
csoda, amire mindenki várt, végre sikerült meg- 
oldani az eddig áthidalhatatlannak tűnő probi 
mát - tadamm, tessék erősen megköpeskodhi - 
végre lehet egyszerre lőni és menni! Amikor ezt 
a lehetőséget felvázolta a program, elkezdtem 
tajtékozni (ez már tényleg polátlansági, vajon 
mi akadályozta meg, hogy ez a módusz beke- 
rüljön a Resi 4-be is — talán az, hogy az GC-re 
jelenik meg, ez meg PS2-re, és jó lenne, ha min- 
denki venne mindegyik gépből és játékból is 
egyet? Kínosan ügyel rá a Capcom, hogy mind- 








egyik új Resi játék picit legyen más, és az összes 


n várt újítás ne ke- 
n egy játékba, ne- 
hogy túl jó legyen... :( 








Ez a játék nem rossz, 
de ismét nem kiemelke- 
ill dően jó, grafika szép, 

i hangok jók, kezelhető- 

ségétéen van újítás, de 

mást, semmit nem nyújt, 
netes kapcsolat nélkül 
nem egy nagy durra- 
nás. Nem hinném, 

hg a sztori megérne 
I több mondatot, aki nem 
ismeri a Resi szériát, 
nem ezzel fog kezdeni, 
Szen eetéTeő 
nem érik meglepetések. 





Le 





FLAYER 


3 


4 
ÜL TRB 
úd 


PLUMBER 


ight: 92kg 


OSZ EGT 
weapons with tools. 


kEeTTAZ tra ááá 


Kicsit fáradt már a sorozat ezen vonalvezetése, 
kicsit erőltetett, tessék inkább a 4 felé elmenni, 
hátha lesznek új rajongók, ne jusson ez a soro- 
zat is Metroid és Donkey Kong-szerű süllyesztő- 
be, durva lenne Resi-t kongával játszani, vagy a 
zombik fejével fipperezni... 

Mindegy eladja a neve, tisztesnek tetsző iparos 
munka, bármilyen fájón is hangzik. 


(Akinek meglenne valamilyen formában a Resi- 
dent Evil 1.5 az kérem, keressen meg, mert 

versolibelóndbatákiminástájóltténűs 
beletartozom... :) 


kopa 





1 Játékos (4 oniine, jelenleg ntst verzió) memória. 
.káriya mi ék) 

4/ végre tehet menni és lőni egyszerre 

Xx kicsit uncsi már, net hiányában felesleges 

beszerezni, és van egy fogadásom, jövő 

Hyenkor itt lesz a 3. rész belőle mondjuk 

— —kereés fos nézet lehetőséggel 











MINLTESZTEK 


e egg 
VÁLTÓ 


A játék lényege, hogy a hőssel 
úgy kapod el az ellenséget, 
hogy az nem vesz észre. feka 
eszközeid is vannak, az ellen- 
ség néha riadóztat, akkor elme- 
ENE vagy a társaiddal 
adóvevőn beszélsz. Van olyan, 
amikor egy két lábon járó tank 
ellen harcolsz, de helikopter el- 
len is lehet, meg szellőzőben 
kúszhatsz. Bármennyi életed 
MoLASze Lá ele SZ CON 
irányítás jó és persze van et 
e eLkeldlol ele Zo 

Értékelés: kiváló. 

Majd én megmondom 


gy. NH 
d eTgV 
[ág tej d a rág j) 


Egy japán lánnyal mész, aki a 
terelte [ee N EG [ETT 
get le kell fényképezned, hogy 
meghaljon, de el is futhatsz, bár 
akkor utánad jön. Néha megi- 
jedsz, de nem mindig. Ha meg- 
e kezdheted elölről, ezért 
lehet menteni. Van a játékban 
egy erdő is. Nehéz futás közben 
kanyarodni 

Ida NA LCHÉTo 

MCC KZT L LL CTL 


CSENDES DOMB 
HARMADIK RÉSZ 


A játék nem változott, az a lé- 
Sás TS] 
pályákon, amiket ajtók válasz- 
tanak el egymástól. Közben üt- 
hetsz is vascsővel, de kb. a ha- 
todik pályán már tudsz majd lő- 
ni is! Kicsit sötét van benne és 
eredetileg csak egy életed van, 
ezért vigyázni 80 Cel ra 
[otlet zás ES Zeta OVE As ll eleget ÉSA 
EI is lehet futni, kivéve a pálya 
végén az ajtó előtt álló ször- 
[D/A 

IE EEHÉt 

LG Le 


LT 


ds LE LOTZ ű 9 mel Ör 
ogy a színes téglák ellepjél 
amik a föld alól fess fen 
le kell fúrni három pályán is 
500, 1000 és 1500 mélyre. Le- 
het menni robottal és kutyával 
is. A robotnak két élete van, de 
lassabb. Ketten is lehet játszani, 
[dot át zl [re STU LA 

Értékelés: közepes. 

tele 


UTCAI HARCOS II 
TURBINA 


Verekedős játék, mint a Halan- 
dó Harc, csak régebbi, 8 ember 
közül lehet választani, amiben 
van egy csaj is. A lényeg, hogy 
(ra KezeoNi erejét levidd nullá- 
ra kétszer egymás után. Na- 
felul jiaes ÁT elole zzele EzZeN 
gokból vannak benne emberek 
és olyan erős támadások van- 
[od ee ese) elteti tele tekás ői 
nagycsüccs, luffti meg cölöpös. 
Ezekét még mondják is miköz- 
ben csinálják. Turbina módra 
(es eletet) 

Értékelés: [93 

MC Le 


GYILOKZÓNA 


Célod a légzőkészülékes gono- 
szok elpusztítása. Úgy mész 
mintha te néznél ki a fejedből 
egy háborúban. Sok puska van, 
de akad pisztoly is. Mikor egy 
(elole eke e eráa Má elle lots egi 
mész a folyóba. Ha elfogy az 
életed, a játéknak vége. Amikor 
felrobban valami, az irányító 
remeg, de nem mindig, hanem 
feledte GZ LM zá 
kor lehet hogy meghalsz. Játék 
eosdoea ae ee M éa 
Etele től 

[ELS S NÁS LB 

Majd én megmondom 


bél dei d 
HARMADIK RÉSZ 


Nagyon gyors autós játék, ami 
másik gépen is megjelent. A ko- 
csiknak nem csak a színe más, 
de még ütközni is lehet! Az a lé- 
[ds jzatetó [Loc letet os ált tozá 
zenek a kocsik, annál gyorsab- 
ban tudunk menni. A győzele- 
[Látod e -isal jét [delete 
ni, de új kocsikat.is adnak, amik 
gyorsabbak. Lehet versenyezni 
Amerikában, Európában és 
még máshol is. 

Értékelés: kiváló. 

MG Le 


KÜTGIJTgT 1 


KE re rekord 
meghirdet egy tornát és össze- 
gyűjti az univerzum legfélelme- 
Mo o te ee Lt I SL ol rejlo el 
dzsát dobáló nindzsa és barátja 
Fagyember is feltűnik a harco- 
Fe SSE É ete ÁL Me áalelltelás 
cot a négykezű sárkányember- 
rel! Csak a kiválasztott nyerhet! 
Célod, hogy leverd az ellenfél 
PATAK TT KÁ a 
lálos csapást is rá kel mérned 
és akkor túlélheted a borzalma- 
kat! 

IT EKHÉToN 

Kiel MéLet tál 


MT ZAL VAY 
Li 4 


A játék lényege hogy a főhős 
apját gisSHTÓ ESZT Se 
halsz te is. Sok pálya van, de a 
[EST asZ ol ee LOLA 
hanem máshol. Lehet varázsol- 
ni, de ütni is, sok tárgyat fel le- 
het venni. Néha sok a szörny, 
van egy víz alatti főellenség is. 
Eljutsz egy barlangos helyre is, 
ahol szép zene szól. Az irányi- 
te 

Értékelés: kiváló. 

MCC KNOLTE LT el] 


FÉL-ÉLET 


A fizikuspalánta kalandjai egy 
titkos kormánybunkerben a [a 
(LOLA eltel GEL VÁLTS ő 
alaxisban. Kezdetben csak eg 
te [dt e Al Ctlal 
csatlakoznak a robbanás után 
életben maradt biztonsági őrök 
KÉSÉT NENT Ve ee E 
dó alien-másolatok és más csú- 
nyaságok, kommandósok és 
MRA E Te lete ke 
[Oo ÁS s ee ké es a TT 
ségben érje el a végzet és a 
nagy tanulság 

LG LHLTVT [9 

hd 
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URI REGEK 


Fidel adige 


ae ei be, 
bácsika, aki gyakran zöldben 
látja a világot, egymaga indul 
megmenteni azt, miközben csú- 
nya terroristák próbálják meg- 
akadólyazni ebben, de ő egy 
elegáns mozdulattal töri ki a 
nyakukat, egy csőről lelógva, 
Me Steltjetsab 

IZLES e sátor ss ol sA 
Cián 


FENT MJ ae 
64 DS 


Térbeli verziója a sándor fivé- 
rek nevű játéknak. Lehet benne 
akár előre és hátra meg jobbra 
balra is menni. A képernyőt si- 
mogatva is. Speciális kezelési 
specialitás: ugrani is lehet. A já- 
tékban az a lényeg, hogy sárga 
csillagokat szedjünk fel, amik- 
nek szemei is vannak. Olyan 
csillagot ne szedjünk fel, ame- 
Ete MT Eztet ML-T ai 
olyanok nincsenek is a játék- 
ban. A végén a hercegnő tortát 
is süt nekünk, ha megmentjük a 
fe jelatotA ESA Ut a 

Ze SSŰeN 

OL A 


HATALMAS 
AUTÓLOPÁS: 
rág pá VILI Tti 


CAS aze áz dás] 
bármit megcsinálhatsz, amit 
amúgy nem. Van amikor kisüt a 
nap, de szokott esni az eső is — 

is csúszik a motor kereke. 

[et eat] 
bemehetsz a házadba is, vagy 
máséba. A fodrász levágja a 
hajad és az autóban szól a ze- 
ace alle dtée Mel ástő 

Ida ECHÉToN 

Majd én megmondom 


ea e LÉ 
LIS EVOLÚCIÓS 
FUTBALL NÉGY 


A játék sajnos egy menüben 
kezdődik, ami a játék legunal- 
masabb része. Miután jó sokat 
nyomtuk a tűzgombot, bejön a 
foci. Ilyenkor egy zöld pályán 
van két csapat és gólt kell rúgni 
LDT EÁBEL ESÉSE oj E hb 
kor több meccset is kell játszani, 
aki a legtöbbet nyeri, az lesz a 
bajnok. 

Értékelés: jó 

thebluesnote 


FM jágAlTK áj 
MY VáTG 
FRONTVONAL 


Hasonlóan a Gyilokzónához, 
itt is úgy mész hogy a fejedből 
nézel ki. A lényeg, hogy ds 
ölöd a nácikat, vagi eles 
Később lesz ORRÁT SE 
is és szép zene szól. Az egyik 
pályán — partra szállhatsz. 
Könnyen kezeled. 

ESETT 

Majd én megmondom 


DEAs lés elles zá ELÜTÉS 
lönféle láncokon lengedezik és 
ládákat tologat, hogy a végén 
egy ismeretlen lánnyal dinnyét 
TE Pt hzltsat a tengerparton 
Id SHá e To 

I: CTd 


Az a lényeg, hogy játékpisz- 
tollyal rálősz a tévére. El is búj- 
hatsz, így nem találnak el, de le- 
telik az időd. Van olyan rész 
ela veláíze ÁL Née e ze sás [8 
kopterre is lőhetsz máshol. Eg; 

lövéstől mindenki meghal, ök 
a főellenségek nem: nekik több 
kell. Ha végigvitted, megy a 
stáblista. 

Értékelés: kiváló. 

Majd én megmondom 


he a 
c ÜL SÉZSS — ges 


KOMOLY SÁMUEL 


Lövöldözős játék, melyben az 
Cela e jével salts eli 
Leesett ae SG LEV 
deni a másvilágra. Nagyon sok 
jázór található és sokféle EE 
KELLET Se erzo TV ee 
jobbak a fejnélküli-ordító-ön- 
megsemmisítő lények, akiken 
mindig jókat nevettem! 
Értékelés: kiváló. 
ITTA te 


A retro-hullám m. 


A múltban és most is játszódik 
ES ee e SSZ LEKI 
piros is. Stratégia. az alapja de 
a sok lúd disznót győz jobban 
érvényesül. A tankok lopakod- 
hatnak is. A mamut nem mindig 
egy állatot takar, de lehet az is. 
A kék sugár az ion. 

ZATOT 

ÜL 


ÁRNYÉKOS 
SZÍVEK 


A régi időkben kell megolda- 
nod a problémáit egy kínai- 
CIeLtAl e elete tud Mégse 
szörnnyé, de nem tudja hog 
Van benne egy szép lány, ai HE 
gondoskodni kell. Jó sok szörny 
van benne és legtöbbször sötét 
ZSZ N MEA Zráat ai sie PÉG dol 
világos. A fiú fél az apukájától. 
Ha sokat ölsz, bekerülsz a teme- 
tőbe és meghalsz. Ezt elkerülhe- 
ted, ha magad mész a temető- 
be. A végén meg kell másznod 
egy lebegő hegyet. A gonoszak 
tése egy régen létező filozó- 
S. 
Értékelés: majdnem kiváló. 
Simon Dávid 
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Most hihetetlenül kedvező áron 
rendelheted meg 
az 576 Konzol korábbi számait. 
Válaszd ki, melyik évfolyam(ok) 
boldog tulajdonosa szeretnél lenni, 
add meg adataidat 
és már küldjük is. 


Az újságok megvásárólhatók 
valamennyi boltokban 
vagy megrendelhetők: 


Levélben: 

(kérjük add meg: nevedet, 

pontos címedet, telefonszámodat) 
Comgame 576 Kft. 

1329 Budapest Pf.: 24 


Telefonon: 
369-2686 vagy, 


internet áruházunkban: 
http:/www.576.hu/kiadvany 

(a megrendelt újságokat a DHL 
szállítja ki, szállítási díj: 999,-FT) 


Az alábbi lapszámokból sajnos már 
nincs készletünk: 1998/02; 
1998/09; 1998/10; 1998/11; 
1998/12; 1999/01; 1999/05; 
1999/06; 1999/10; 2000/01; 


Figyelem! 

Az akciós ajánlatunk csak egy 
teljes évfolyam megvásárlása 
esetén érvényes, az 1998-2003-ig 
megjelent újságokat külön már nem 
árusítjuk! 








vég ál 
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——— TT immagazinlág 
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Keresd két különböző címlappal 
az újságárusoknál! 


playstation 2 
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play stattom 2 


em kockáztatok túl sokat, ha kijelen- 
N-. Kögyzaztelműlt évek egyikisiker 

cége az Atlus. Mióta a Shin Megami 
Tensei sorozatot nyomják, azóta egyre igé- 
nyesebb és egyre élvezetesebb anyagokat 
dobnak piacra. Nem volt ez mindig így, em- 
lékszem régebben az Atlus logoja Tártán az 
ember egy gyengécske, maximum középsze- 
rű játékra asszociált. Ez azonban mára telje- 
sen megváltozott. Ha felvillan az Atlus kék 
felirata, szinte biztosak lehetünk abban, 
hogy minőségi stuffal lesz dolgunk. Nem is 
td hogy van-e olyan cég az elmúlt éve- 
ket figyelembe véve, ami ekkora fejlődésen 
mént keresztül; És ez nagy szó, ha tekintetbe 
vesszük, hogy még a legnagyobb multinacio- 
nális cégek is (lásd. Sgvare) elkur... akarom 
mondani ellaposodtak az évek során. A siker 
titka valahol ott lehet, hogy az Atlus inkább 
törekszik arra, hogy eg; Bizonyos vásárlói 
kört szolgáljon ki, de őket aztán maximáli- 
san, ellentétben a multikkal, melyek a nagy- 
közönség igényeit veszik figyelembe. A má- 
sodik számú jó pontot pedig azért kapja a 
cég, hogy az alkotásait nem rest kiadni an- 
golul is. Ekes példa mindezekre a Shin Me- 
gami Tensei, ami a legelvontabb RPG soro- 
zat, melyet valaha készítet- 
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J KIRALY 





tek, szűk, de lelkes és igényes közönséggel. 
Az Atlus tehát már letette a névjegyét, sőt 
nálam dobogós is lett az Enix mellett. 
Mindezek után talán értitek milyen érzés le- 
hetett, amikor megpillantottam az Atlus logo- 
ját, mikor betöltöttem legújabb játékukat a 
Stella Deust. Egyébként is nagyon izgatot- 
tan álltam neki a tesztelésnek, mert korábban 
Martin mutatott belőle ké- 


[Ala] 
Cancel 
Details 


peket, amik annyira 
szépek voltak, amit én 
PS2-őn ebben a stílus- 
ban még nem láttam. 


De mégis milyen stí- 
jótbanéi Nos; ú Stella 
Deus stratégiai, vagy 
ha úgy tetszik taktikai 
RPG, amiben a mai 
napig a Final Fantasy 
Tactics volt az etalon. 
Ebben minden meg- 
volt, ami eben a stílus- 
ban kellett: jó sztori, 
élvezetes harc, össze- 
tett fejlesztés, pimasz 
nehézség és elképesz- 
tő hosszúság. Az FFT 
királysága azonban 
most végleg véget ért, 
mert a Stella Deus 
olyan igényes alkotás 
lett, ami miatt megér- 
demli a trónt. Túlzás 
lenne persze azt mon- 
doni; hogy edig PSZ- 
re ne jöttek volna jó 
taktikai RPG-k, hisz a 
Nippon Ichi nevű cég 
azért ellátott bennün- 
ket anyaggal bőven. 





SZÜLETETT! 


És ezek igényes és hu- 
moros alkotások vol- 
tak, ám grafikailag 
mégsem jobbak egy 
SNES-PSI színvonal- 
tól, ami persze nem 
baj, de tény. A Stella 
Deus az első, ami 
amellett, hogy össze- 
tettség és igényessé 
kérdésében túl lép a 
FFT-on, grafikai téren 
végre PS2-es nívót 
hoz. Pedig a játék 
ugyanazt a rajzolt stí- 
lust követi, mint a töb- 
bi hasonszőrű anyag, 
mégis sokkal jobb az 
egész. Mindez főleg 
annak köszönhető, 
hogy a karakterek megrajzolásánól a maxi- 
mumra törekedtek. Egyrészt elképesztő egyedi 
stílusban alkották (festették?) meg őket, szinte 
művészetről beszélhetünk ezen a téren, de a 
helyszínek is jók. Ráadásként a szereplők a te- 
repeken szép nagyok, és részletesen animál- 
tak, főleg ha rázoomolsz a képre a jobb ana- 
lóg karral harc közben. Tökéletesen látszik 
például, ha valaki elpirul vagy mérges lesz, 


SZETT A 
FETH Select Member 
ht 
pu teeg 
edéu 


EZI Finish 


mert még ez is tükrö- 
ződik az arcukon, 
mindez erősítve a rajz- 
filmes hatást. Pedig 
szó sincs cell-shading- 
ről, minden kézzel raj- 
zolt, mint a FFT-ben, 
de végre a kor követel- 
ményinek megfelelően. 
Ha már szó esett a 
cell-shadingről akkor 
az en jut ee 
ami talán a legigé- B 
nyesebb bevezető ani: " SElöli 
máció, amit az elmúlt 

években láttam. Egy gyönyörű cell-shaded 
rajzfilmet képzelj d; monokróm hatásokkal, 
illetve erőteljes szín árnyaltokkal, amely szí- 
nek rendkívüli hatásost Télenelő És erre még 








i 
a gyönyörű muzsika is ráerősít. Ritka az 
ennyire stílusosan megtervezett bevezető film. 


A grafika önmagában azonban mindig ke- 
vés bármilyen játékról van szó, kiváltképp a 
taktikai RPG-k között. Érdekes történet nélkül 
az egész fabatkát sem ér. Ebben a dologban 
sem csalódtam és megijedni sem kell, a törté- 
net jól értelmezhető, tehát nem Shin Megami 
Tensei bonyolultságú ,őrület" fog rád várni. 
Ennek ellenére izgalmas és fordulatos a szto- 
ri, így mindenki elégedett lehet vele. Nézzük 
is meg, mit érdemes tudni a kezdet kezdetén. 

A Stella Deus egy Solum nevű világba kalauzol 


TER SZAT a 


el minket. Ez a világ gyakorlatilag beteg. Ennek 
oka egy rejtélyes köd, a Miasma feltűnése, 
amely, mint valami burjánzó rákos daganat ter- 
jeszkedik a világban. Mindent, ami az útjába 
kerül elnyel és élbuszít; legyenek azok hatalmas 
városok vagy kontinensek. A legrosszabb, hogy 
semmit nem lehet ellene tenni. Így nem csoda, 
hogy az emberek szép lassan elvesztették min- 
den reményüket. Ebben a helyzetben az anar- 
chia ütötte fel a fejét, így a gyilkosok, rablók és 
árulók lassan káoszba taszították Solumot. 

Ekkor azonban feltűnt egy reménysugár. Egy 
új ideológia kezdett terjedni, mely a származási 
helye után, az Aegve nevet kapta. Ez az esz- 
merendszer röviden a következőt hirdette: ,a 
békés véget". Tanításaik szerint ugyanis ennek 
a megromlott világnak a pusztulása Isten akara- 
ta. Azok, akik elfogadják ezt és megvárják a 
sorsuknak rendelt véget, végül Isten oldalán ta- 
lálhatják magukat. 

Ez a tanítás — már aki hitt benne - kettős hatás- 
sal járt Solum lakóira. Egyrészt megszabadította 
őket minden félelmüktől, másrészt azonban meg- 
fosztotta őket az élni akarásuktól is. Mindez egy 
új jelenség kialakulásához vezetett, mely az 
Apathy, azaz az apátia nevet kapta. Az embe- 

rek közömbösen várták a békés halált anél- 
kül, hogy bármit is tettek volna ellene. 




















Ekkor azonban egy Dignus nevű férfi lépett 
elő, gyakorlatilag a semmiből, hogy tegyen az 
apátia és a Miasma ellen. Módszerei azonban 
meglehetősen sajátosra sikeredtek. Először is 
magát kinevezte Overlordnak (Legfőbb úr), 
majd nekilátott, hogy megszervezzen egy had- 
sereget. Mikor ez készen állt, lerohanta Fortuna 
királyságot, és apátiás tömegeket mészároltatott 
le. Nem csoda hát, hogy félelem lett úrrá Solum 
lakóin, mindenki Dignustól kezdet rettegni. 

És itt kapcsolódik az eseményekhez a játék fő- 
hőse Spero, aki épp egy békés faluban gyakor- 
latozik mesterével, Viserrel, amikor megérkez- 
nek Dignus bérencei. Visert akarják, mivel ő a 
titkos tudomány, az alkímia mestere. Az alkími- 
ára Dignusnak van szüksége, mert segítségével 
jelénímogéllíítató a Miasma lén ám,ids 
ehhez a Solumban élő békés lények, az úgy- 
nevezett a Spiritek energiájára is szüksé. 
van. Őket kellene levadászni ehhez. Kisebb 
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csetepaté után Viser és Spero beáll Dignus 
szolgálatába. Persze ebben van némi szerepe 
Dignus két generálisának, Croire-nak és 
Echidnának is. 

Spero két évet tölt Dignus zsoldjában és köz- 
ben barátokat szerez, Adara és Grey szemé- 
lyében. Közben azonban kétségek gyötrik. 
Nem tudja eldönteni, hogy vajon helyes do- 
lögtártottán ésílátszélágténelmes Spiékét 
ölni, és vajon Dignus tényleg helyesen cselek- 
szik-e. Tanítója Viser tartja bánna a lelket, de 
egyszer összetűzésbe kerül az egyik generá- 
lissal, Viperrel, melynek izósszeláló övet- 
kezményei lesznek. Speronak tehát fel kell 
derítenie Dignus, a Miasma és a Spiritek tit- 
kát, úgy hogy a világ összes jelentős erejével 
szembe kell szállnia. 

Így indul tehát a történet. Gondolom, ebből 
a fölvezetésből látszik, hogy egy nem egysze- 
rű alapfelállásról van szó. Rengeteget fog 
sztorizni a játék menetközben, 
ea soha nem lesznek üresjáratok. 


3 4 A legizgalmasabb Dignus hely- 


zete, hisz egy külsőleg is meglehetősen go- 
nosz egyénre asszociálhatnánk, mégis célja 
összességében jók, hisz a Miasmát akarja 
megállítani, és la akarja rázni az emberisé- 
get az apátiából. Csak hát ennek során az 
eszközökben nem válogat. És hát az sem tud- 
juk, mit akarna azután, ha célját elérné, azaz 
végezne a Miasmával. Az elején, de még so- 
káig a történet során eldönthetetlen lesz, 
hogy ki a jó és ki a gonosz, a dramaturgia 
tehát tökéletes. A karakterek is meglehetősen 
árnyaltak, a ,gonosz" és a ,jó" oldalról is 
lesznek kedvenceink. Egyedül a főhős az ab- 
szolút jó, ahogy azt már megszokhattuk. 
Nyugodtan mondhatom, már csak emiatt az 
izgalmas történet miatt is megéri végigjátsza- 
ni a programot, mert nagyszerű és meglepő 
fordulatokban nem lesz hiány! 
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Ezzel a főcímmel arra akartam utalni, hogy a 
Stella Deus nagyon-nagyon sok mindenben a 
nagy előd, azaz a Final Fantasy Tactics útját 
járja, mind a játékmenet, mind a küzdelmek 
[érdésében. Aki tehát ismerte a FFT-t, az renge- 
teg ismerős dologgal találkozhat. Ugyanúgy fe- 
jezetekre oszlik a történet, és ugyanúgy találunk 
térképet, ahol vonallal lesznek összekötve a be- 
járható helyszínek. Még a napokat is FFT mó- 
don számolja a játék, azaz 1 nap mire átmész 
egy helyen. A fogadók is megvannak, ahol 
munkákat is vállalhatsz, különböző jutalmakért 
cserébe. Ezt a rengeteg átvett dolgot azonban 
én nem mondanám hibá- 
nak. Inkább arról van szó, AB 
hogy ami jó és kiforrott mXx 
dól , azon egy- 8 a 
szerűen felesleges - 
változtatni. 




















Egyébként, ha már a munkákról esett szó, 
al dot megemlíteném, hogy ezúttal sokkal fon- 
tosabbak lettek. Elég sok káráktóet csak úgy 
lehet felvenni, ha megoldod a feladatokat 
(amúgy Guest a nevük). Fontos, hogy több tí- 

usra oszlanak, és mikor elvállalsz egyet a 
fégedébeti (Guild), akkor színén láthatod, 
mire kell majd számítani. A sárgánál általá- 
ban csak figyelni kell, esetleg az X-et kell 
nyomogatni meghatározott helyeken, a ké- 
keknél fi kell várni a teljesítési időt, míg a pi- 
rosaknál harcra is számíthatsz. Feltétlenül ér- 
demes megoldani valamennyit. Előtte egyéb- 
ként ments, mert el is ronthatod őket, ha vala- 
mit rosszul csinálsz, amennyiben ez előfordul, 
akkor érdemes ismételni. A Guildban lehet to- 
vábbá tárgyakat is készíteni (Fusion), még- 
hozzá más tárgyak kombinálásával. 
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Érdekes újítás az úgynevezett katakomba 
(Catacombs), ahol harcolni lehet. Szintek 
vannak, egyre erősödő ellenfelekkel. Jól lehet 
gyakorolni itt, mert baromi sok van belőlük. 

Azt talán már elmondanom sem kell, hogy a 
városokban lehet fegyverkezni, és információ- 
kat szerezni. 


Egy ilyen játéknál nem mehetünk el eme két fon- 
tos összetevő mellett, hisz meghatározó dolgokról 
van szó. Ennek ellenére most nem fogok hosszú 
elemzésbe bonyolódni. Egyrészt a Tutorial menü- 
ben rendkívül részletes leírást találsz hozzá, más- 
részt, ha szereted és ismered az ilyen anyagokat, 
könnyen belejöhetsz mindenbe. 





Először is az összecsapások során, a képernyő 
tetején láthatsz egy csíkot, ez az AP Meter. Itt lát- 
hatod saját, illetve az ellenfelek ikonját, és ez- 


MARTIN BELESZÓL! 


Numero Uno! Végre itt az FFT méltó 
utódja! 
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zel azt, hogy milyen sorrendben fognak jönni 
egymás után. A tő nböző cselekedetek (varázs- 
lat, tárgyhasználat, támadás) ezt a sorrendet 
megvál HzvASToT Attól függ melyik mennyi AP- 
szt. Mindenki 100 AP-val rendelkezik, és 
minden cselekvés AP-t fogyaszt. Tehát ne csodál- 
kozz, ha túl sokat lépsz, és nem marad varázs- 
lásra vagy támadásra. Utóbbi kettő esetén 
egyébként az EXP mellett SP-t is kapsz. Ez azért 
fontos, mert a lényeges fejlesztéseket ezzel lehet 
megtenni. Ahogy az ilyen játékoktól megszokhat- 
tuk, rengeel mindent lehet fejleszteni, legyen szó 
akár varázslatokról, speciális mozgásokról, tulaj- 
donságokról, esetleg a különböző értékeidről 
(HP, Str, Def, stb.). Ne felejtsd el, hogy a kifej- 
lesztett dolgokat használatba is kell rakni, és a 
helyed itt véges, azaz nem pakolhatsz fel annyi 
speciális tulajdonságot, amennyit akarsz. Érde- 
mes egyébként az $P-t növelő dolgokat fejleszte- 
ni, hosszútávon megtérül! 









Nagyon fontos az úgy nevezett Rank Up, ami 
nem egyenlő a rendes szintlépéssel (Level Up). 
A Rank Uppal új fokozatra léptetheted elő em- 
beredet, 48 csak akkor, ha teljesül néhány felhő: 
tel (pld. megfelelő tárgyakat birtokolsz, megfele- 
lő szinted van stb.). Az újabb fokozatokban 
(Rank), új képességek, varázslatok stb. válnak 
kifejleszthetővé. 

Érdemes egyébként változatos és jól alkalmaz- 
kodó csapatot kiépíteni. Embereid Esésék hoz- 
zá, mert a munkákkal sokan csatlakoztathatók. 
Legyen nyilasod, gyógyító papod, varázslód és 


több fizikai harcban jártas embered. Ne felejtsd 
el, hogy kombinálni is tudod karaktereidet, amit 
érdemes kifejleszteni mindenkinek és alkalmazni 
harcban (megfelelő pozícióba kell felállni hoz- 
zá), mert rengeteget sebez. 

Bevallom, nagyon elégedett voltam a harccal 
és fejlesztési rendszerrel. Élvezet volt vala- 
mennyi ütközet, és a fejlesztés is izgalmas és 
kellően összetett, mégsem bonyolult. Szeretem 
az olyan taktikai RPG-ket, melyekben többféle 
stratégiával is lehet nyerni. Az olyan anyago- 
kat, melyekben akkor is tudok győzni, ha nem 
vagyok lég fejlett de ügyés tadikával próbál: 
kozom. A Stella Deus pedig ilyen játék, talán 
ezért is jött be! 

Pedig sokszor nem könnyű az anyag, sőt haj- 
lamos a FFT szintű szemétkedésre. A legna- 
pas szivatások ellenére én mégis azt mon- 

lom, hogy a játszhatóság Kiváló, mert ha vala- 
mi baj történik, csak magunkat hibáztathatjuk. 








Az értékelés tulajdonképpen megtörtént a 
cikk korábbi részeiben, hisz elmondtam, 
hogy mind a grafika, mind a játékmenet, de 
a harc és a fejlesztés is király. Talán csak a 
program audio részéről nem meséltem. Csak 
azért mert ez teljesen rendben van. Minden 
szereplő szinkronizált, méghozzá profi mó- 
don. Spero kicsit álmosan beszél ugyan, vi- 
szont Viper és Dignus tökéletes, sok más sze- 
replő mellett. A zenék szintén nagyon ütősek, 
kb. az ilyen játékok által képviselt színvonalat 
hozzák, azaz pár hét játék után azt fogjuk 
észrevenni, hogy az anyag dallamai a k 
jünkben zakatolnak. Játék közben pedig egy 
idő után, minden jelenet kezdetén a legelső 
akkord felcsendüléséből tudni fogjuk, hogy 
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érzelmileg milyen rész következik. Ebből ta- 
lán kitaláltátok, hogy a hangulat is tökéletes. 

A hosszúságával sincs gond. Nem írok óra- 
számot, mert észrevettem, hogy a különböző 
fórumokon (főleg az 576-én), ebből állandó- 
an parttalan és értelmetlen vita kerekedik, 
melyet egyesek a tesztelői hit megkérdő- 
jelezésére használnak. A j. ő úgyis telje- 
sen szubjektív dolog, mindenkinek az egyéni 
stílusától függ (korában csak támpontot akar- 
tam adni, mikor leírtam egy-egy értéket). Le- 
gyen annyi elég, hogy ha FT hosszúságával 
elégedett voltál, akkor itt sem fogsz csalódni, 
sőt! 

Zárszóként azt kell, hogy mondjam, nagyon 
örülök ennek a játéknak, mert egy színvona- 
las és kihagyhatatlan stuffot ismertem meg 
benne. Így azt tanácsolom neked is, ha sze- 

4 , reted ezt a stílust, akkor ne sokáig 

v 2) vacillálj a megszerzésén! 

é Veres Miki 
veresmiki€0576.hu 
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1 Játékos 
memóriakártya 8mb (76KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v nagyon szép és hangulatos anyag 
X igazából semmi extra 
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ARMOUR CASE (Védődoboz) 1999 
LIGHT 8. MAGNIFIER (Lámpa és nagyító) 1999 
MACRO KIT (Védődoboz, autóstöltő, fülhallgató) 


Univerzális kormány 


SCART elosztó 





GAME CUBE: 
16MB MEMO CARD! (16 MB memória kártya) 2999 
MICROCON CONTROLLER (Kisméretű irányító) 





PS2 Zsinórnélküli irányító 





PS2: 

DIGITAL CONTROLLER (Digitális irányító) 1999 
DUAL FORCE PAD 2 (Analóg irányító) 2999 
EXTENSION CABLE K(kHosszabbító kábel) 1499 
LUMICON CONTROLLER világító" irányító) 4999 
MICROCON CONTROLLER (Kisméretű irányító) 4999 
MULTIPORT (Négy játékos csatlakozó-elosztó) 4999 
RETROCON (SNES stilusú irányító) 5999 
RF ADAPTER (Antenna csatlakozó) 1999 
STARTER KIT(DVD távir., hosszabbító kábel, irányító) 6999 


BLASTER (Fénypisztoy) 7999 






PS2 Antenna csatlakozó XBOX irányító 










UNIVERSAL: 
WHEEL (Kormány minden géptípushoz) XBOX, 13999 
PlayStation, PlayStation 2, GAMECUBE, 


UNIVERSAL SYSTEM SELECTOR 3999 
(SCART elosztó) 














XBOX: 
CONTROL PAD: (irányító) 5999 
CONTROL PAD PRO (fTovábbfejlesztett irányító) 6999 
EXTENSION CABLE (Hosszabbító kábel) 1999 
HEADCOM (Fejhallgató és mikrofon szett) 1999 
MICROCON PAD. (Kisméretű irányító) 6999 
RGB ULTRA SCART CABLE (RGB kábel) 3499 
S-AV CABLE (Ss-AV kábel) 1999 
SCART CABLE (SCART kábel) 1999 
BLASTER (Fénypisztoly) 
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(latin; 
tott, a közösség ellensége. 

Jó cím. Ha egyszer FPS-t 

fejlesztek, én is hasonlóképpen 

fogom elnevezni. Ad Extremis, 
vagy még inkább Ad Extremum Fe- S 
tum. A népek csodálkozni fognak, a 
Warhammer rajongók vigyorognak, 

mindenki megveszi a játékot, embe- 

res vagyont szerezek, olasz sportkocsik sorakoznak a 
garázsban) B kategóriás celebritásokkal fotózkodok, 
llandáfszereéléje leszek a jleytalosaltakírálöpek 
a kokainra, lesz egy Giovanni nevű talján szeretőm, 
végül pedig jön az elvonó, belépek egy szektába, és 
megírom a , Hogy tettem tönkre magamat és körülöt- 
tem élőket" című hatszáz oldalas önvallomást, amire 
persze már a kutya sem lesz kíváncsi. Azt hiszem, 
még sem fejlesztek latin című FPS-t, az ilyen úri hun- 
cutságokat meghagyom a Digital Extremes-nek, kísér- 
je be őketa drogközpontba a meleg barátjuk, én 
maradok a nőknél és Heinekennél. 





A furcsa cím futurisztikus tartalmat takar:ha a ma- 
gyar filmcím-ferdítők a játékforgalmazásba is besegíte- 
nének a kreatív ötleteikkel, itthon egészen biztosan a 
Jövő Szökevénye, az Akcióhős Doki (vagy valami ha- 
sonlóan ostoba) címen futna a játék. Tény: a Pariah a 
nem is olyan távoli jövőben (2050-es évek) játszódik, 
és egy orvosdoktor, név szerint Jack Mason a főszerep- 
lője — ami rendben is van, ha Dr. Freeman friss diplo- 
más fizikusként vissza tudta lőni az inváziós hordákat 








a Xenre, egy orvos miért ne tudná megtenni ugyanezt? 
Kiasonek rádásul nem is jeget] kell Fezzoívót 
hanem a saját embertársaival. A jó doktor a játék ele- 
jén a teljesen elnéptelenedett, börtönbolygóként funkci- 
onáló Földön csücsül, méghozzá egy katonai szállító- 
járművön, egy hibernált női test mellet. A leányzó neve 
Karina, és azért jegelték a szerencsétlent, mert egy fur- 
csa, eddig ismeretlen vírus lappang benne. A doki ha- 
jóját lekapják a levegőből (rakétával, ahogy azt kell), a 
jó doktor túléli a zuhanást, sikeresen megkapja a ,be- 
hg éget" Karinától, és a játék további részében kény- 
telen bébiszítert játszani a vírusfertőzött, ám ennek el- 
lenére még mindig roppant dögös és virgonc hölgye- 
mény mellett. A feladat nem olyan egyszerű, amint 
amilyennek elsőre tűnik. Karina ugyanis nem kér a 
gondoskodásból, és a hajót a földre segítő renegátok 
sem nézik jó szemmel a doktor úr ténykedését — vagyis 
jó lesz előhúzni a zsebből a lézeres csontfűrészt, go- 
lyóbisokat gyömöszölni a Bulldog gépfegyverbe, és a 
végére járni a dolgoknak - azaz hűvös halomba lőni / 
robbantani mindenkit, aki köztünk és Karina (valamint 
a Hítokzatos vírus forrása) között áll. 








A Pariah az a játék, amitől az első tíz perc után s0- 
kat vársz. A bevezető animáció klassz, a játék jól in- 
dul, az első kültéri pálya 
tatározottan megkapóan 
I néz ki. A kurrens Unreal- 
technológia értő kezekben 
la DE áll az eredeti Unre- 
al és a pécés Unreal Tour- 
namentek mögött - ŐK 
tudják, mire képes a saját 
grafikus motorjuk) nagyon 
jól teljesít. Kár, hogy kissé 
étarcú a grafika. A külső 
tereken minden rendben 
van, szépen szállingóznak 
a falevelek, a víz lassan 
mossa a partot, lágy hul- 
lámok nyaldossák a lába- 

dat, saboga kis hegyi 
patak (na, bepisilt már 
valaki -), korrekt fények 
Í világítják meg a részlete- 
sen kidolgozott tájat — az- 
tán bemész egy épületbe. 
Ezekkel sincs különösebb 
baj, csak annyi, h. 
ugyanabban az indusztri- 
ális stílusban van felépítve 
szinte mindegyik, legyen 
szó kitolt helyőrségről, 
öli kommunikációs toronyról 

I vagy pályaudvarról. Érté- 
kelem, hogy a fejlesztők 
ragaszkodtak a Pariah- 
univerzum egységes meg- 
jelenítéséhez (végül is a 
való világban sem váltják 
egymást tízméterenként a 
katonai bázisok és a góti- 
kus katedrálisok), de ez 
egy videojáték, nem rea- 
lizmust szeretnék látni, 
hanem változatosságot. 
" Hasonló a helyzet a kar- 











aktermodellekkel: hősünk és hősnönk 
rendben van, még az arcmimikájukra 
is odafigyeltek, az ellenfelek viszont 
úgy néznek ki, mint ha valamilyen 
Kévávés szalagjáról gördültek 
volna lé mindöltányont értékel; 
ten: redlizmus versus változatos- 
ság. Nem zombik vagy, démonok 
után sírok (találok dögivel más 
játékokban), hanem némi egye- 
diségért, ne csak az alkalmazott 
fegyverben és páncél kialakításá- 
ban különbözzenek már az ellen- 
felek, a kutyafáját neki! 
A Mason barátunknál felhalmozott 


rarzenál szolid, jól szolgálja a 

fülek darab szükséges és 
használható. Az alap gépfegyveren kí- 
vül később sörétes puskát, gránátvetőt, 
mesterlövészpuskát, [ezi ionágyút és raké- 
tavetőt szólíthatunk magunkhoz. Másodla- 
gos tüzelési mód nincs, ellenben minden fegy- 
ver fejleszthető - három fokozatban. A fejlesztés 
a pályákon elszórva (néhol teljesen nyilvánvaló he- 
lyeken, néhol nagyon elrejtve) fellelhető Kis Zöld Bi- 
gyók (hivatalos nevükön: Ha - Weapon Energy Co- 
re) segítségével történik. Első lépcső: egy bigyó, máso- 
dik lépcső: két bigyó, és így tovább Ses előremu- 
tató ötlet, használjátok, mert szükség van rá. A fejlesz- 
tések ugyanis többségükben tényleg sokat segítenek, 
egyes esetekben pedig kötelezőek: a gránátvető és a 
mesterlövészpuska első upgrade-jét (jelesül: remote 
robbantás és hőlátás a távcsőn) a lehető leghamarabb 
érdemes felpakolni, nagyban segítik majd az előrehal- 








adást - de a maxra feltolt 
Bulldog (gyorstüzelés, sta- 
bilitás plusz jófajta robba- 
nólövedékek az arra érde- 
mes mellkasokba) sem 
utolsó játékszer. Van egy 
közelharci fegyverünk is (a. 
fentebb emlegetett futurisz- . § 
tikus csontfűrész), ezt én 
személy szerint alig hasz- 
náltam - viszonylag gyen- 
ge szerszám, és kevés 
olyan szitu akad, amikor 
érdemes lenne előkapni. 
Mindenképpen említést ér- 
demel még a Helaing To- 
ol, egészségünk és fizikai 
állapozunk őrzője. Mason 
alapból négy energia- 
boka indul, ezekből le: 
het sebződni — ha nem 
örül ki" teljesen 

blokk, akkor későbt 
visszatöltődik (igen, Halo, 
Riddick... ismerjük mér 
máshonnan a rendszert). 
A Hedling Tool a teljesen 
kiürült blokkok pótlására 
szolgál, külön felszedhető 
töltetekkel üzemel, és fegy- 
verekhez hasonlóan ez is 
fejleszthető (a harmadik 
lépcső hat blokkot ad). 








A fent vázolt fegyverfej- 
lesztésen kívül a Pariah 
semmit nem ad hozzá a 
zsánerhez - a megvásár- 
lásával egy korrektül 
megvalósított, de a főso- 
dortól és jól bevált klisék- 
től soha el nem szakadó 
FPS-t mondhatsz magadé- ! 
nak. Nagy bajok nincse- 
nek vele, egyszer nyugodt) 
szívvel végigjátszható, de) 
másodszor már nem na- 

on fogsz visszatérni 

ozzú — mert nem nyújt 
kiemelkedőt. Kár, sokkal 
többet néztem ki belőle. 
Az ígéretes kezdetek után 
a sztori leül, és csak a jó- 
ték közepe táján indul b 
ismét, ami — tekintve, 
hogy a Digital Extremes 
Hálivúdból szalajtott for- 
gatókönyvírókat a Pariah- 
hoz - nem túl fényes telje- 


képes felrobbantani. Pi 


box 





sítmény. A hosszú felvezetés eredményeképp a játék 
záróakkordjai elsietettnek, összecsapottnak tűnnek, 
épp kezd érdekessé válni az egész, aztán paff, hirte- 
len vége van, mint a botnak (nem csoda, hogy már 
most bejelentették a második részt — érzésem szerint 
eredetileg több tartalmat szántak a játékba). 
Mentené a helyzetet az élvezetes harc — de nem 
menti. Középszerű, fiúklányok, néhol kétségbeejtően 
középszerű. Az ellenfél Al-ja az esetek többségében 
durván defenzív, medrak beveszik magukat vala- 
mi fedezék mögé, aztán mehet az adok-kapok a tá- 
volból. Egy idő után általában megunják a távolról 
lövöldözést, meg a fedezék mögül előugrálást — ilyen- 
kor bután rohamozni kezdenek. Az első néhány harc- 
nál még élvezed (,hűdejól csinálják a srácok, elbúj- 
nak előlem, utána meg jönnek, mint az oroszok a 
Don-kanyarban"), aztán kiismered őket, és elkezded 
unni. A gránátvető felvételével, és az első upgrade 
felpakolásával (második pálya!) ráadásul a kihívás is 
csökken. Bebújnak a sziták mögé? Gránátot nekik, a 
remote-tal robbantsd a fejük fölött, a csapat egyik fe- 
le megdöglend, a másik előreszalad, bezoomolsz a 
Bulldoggal, és hajrá, forró ólmot a kis testükbe, hadd 
essék Kulcsszó: szépen, lassan, óvatosan. Felejtsd 
el a Halo pörgős tűzharcait, ez nem az a játék. Told 
rá a WEC-eket a mesterlövészpuskára, készítsd be a 
rakétavetőt az oldalzsebbe, és te leszel a Pariah-ma- 
estro, az acélzápor Herbert von Karajanja, a megál- 
Kíthatatlan, őrült halál-karmester. Az Al helyenként ki- 
fejezetten hülye, Néha azt sem veszik észre, ha lel- 
övöd mellőlük egy társukat. A rakétavetős srác annyi- 
ra lelkes, hogy akkor is lő, ha fal van köztetek, sőt, 
lányos zavarában a s kollégáit (és önmagát) is 
a! 
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A harc akkor jó, ha nagyon sokan törnek egyszerre 
az életedre, és terület is nagy, sok fedezékkel, A fent 
felsorolt hiányosságok ilyenkor annyira nem szembe- 
tűnök, és legalább van mint rombolni. A Paraiah alatt 
licencelt Havok fizikai motor dübörög - nem annyira 
jeles mint a HL2-ben, de képes nagyon szép je- 


leneteket (a robbanástól szanaszét repülő ellenfelek, 
leomló őrtornyok, széttrancsírozható oszlopok) produ- 
kálni. Néhány pálya járműveket is kinál: kér, hogy 
csak hozzáadott bonuszként funkcionálnak, a nehéz- 
kes irányításuk miatt nem jutnak akkora szerephez, 
mint a Halo-ban (a fenébe, megint a H betűs szó - 
csúnya dolog mindent a zsáner csúcsragadozójához 
hasoniítgatni, de ez a referencia nagyon nehezen ke- 
rülhető ki egy Xbox-os lövöldénél). A járművek rá- 
adásul a Pariah framerate problémáinak fő forrásai: 
gyalog stabil a játék, gyors járműves közlekedésnél 
digdnak apróbb problémák, a direkt a járműveknek 
szentelt szakaszoknál (Karina vezet, te lősz) pedig 
botrányossá válik a helyzet - még szerencse, hogy 
nem erőltették az utóbbit. 


A Pariah a maga tizennyolc fejezetet felvonultató, 
maximum tíz óra alatt végigjátszható single player 
kampányával gyors, egyszeri szórakozást nyújt. A 
Digital Extremes nem lenne Digital Extremes (mon- 
dom: UT-sorozat, ehhez értenek igazán), ha nem pa- 
koltak volna vaskos multiplayer szekciót a játékba. A 
többjátékos móduszban van minden, mi szemnek- 
szájnak ingere: deathmatch, team deathmatch, CTF, 
Siege és Front line Assault módozatok (utóbbi egy 
területfoglaló csapajáték, szerintem ez a legjobb], 
online / offline hancúrozás (akár botokkal is — nagy 
piros pont érte!) , co-op multi újabb piros pont!), és 


A következő SMS-t küldtem Ligvidnek, miután 
átnyomta hozzám a cikket; ,A "urva nénikédet, 
de jól irsz". Most komolyan, kit érdekel, milyen a 
játék - ez a teszt, kérem, ez a teszt... ;-) 
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a járművek is egy fokkal 
használhatóbbak, mint a 
single szekcióban [többen 
tovagolhatunk rajtuk, le- 
het külön lőni a másodla- 
gos fegyverrel]. A fegy- 
verfejlesztés itt is működik 
(bár a deathmatchben 
sok értelme nincsen - 
nem élsz addig, hogy 
használhasd :-), és még 
kasztok közül is választ- 
hatunk — azaz különbö- 
ző, előre meghatározott 
fegyver-szettekkel indul- 
hatunk. Az ötlet nem 
rossz, de a balansz hiá- 
nya miatt áldás és átok 
egyszerre: tapasztalataim 
szerint a multi összecsa- 
pásokat durván uralja a mesterlővésszel-raksival in- 
duló kaszt, így mindenki azt választja — az ered- 
ményt el lehet képzelni, remeg a bélya a robbaná- 
soktól, meg a távolról szétloccsantott agyú plaverek 
halálövöltéseitől. Ha meguntad a játékhoz mellékelt 
ályákat, a beépített szorkesziősél sajátokat hoz- 
iz létre (harmadik piros pont — az editor jól átlát- 
ható, könnyen tanulható, kezes jószág), ezeket Live- 
on keresztül tudod megosztani a többiekkel. 
Párja, Párja, mért kellett csalódnom benned? Így 
sem vagy rossz játék, de a fejlesztőid renoméját is- 
merve jobbra, kidolgozottabbra, grandiózusabbra 
számítottam. Szólj nekik, hogy a második részben ve- 
ék feszesebbre a sztorit, variálják jobban az ellen- 
leket, és tanítsák meg őket férfi módjára harcol- 
ni. A multid jó, de azért vannak nálad erő- 
sebb fiúk (Halo 2, az új TimeSplitters...) a 
játszótéren. A jelenlegi formádban 
olyan vagy, mint a gyorskajáldákban 
kapható baconös sajtburger: az 
éhségemet egy időre elverted 
ugyan, de ennek ellenére már 
most a nagymama vasár- 
napi rántott csirkéjére 
és a világbajnok tú- 
rós rétesére gon- 
dolok... 
ligyid 
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A TURISMO LEGENDA 
A történet egy kellemes tavaszi délután kezdő- 
dött 1998-ban. Kolbászoltunk egy barátommal, 
akit csak ,Béla bácsinak" hívunk, majd letele- 
pedtünk egy parkban és megnéztük a legújabb 
Konzolt. Aznap már hetek óta NFS 3 lázban 
égtünk, és kíváncsian vártuk az újság értékelé- 
sét. Nagy érdeklődéssel olvastuk végig egy még 
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VÁRTUK, MINT A MESSIÁST! 


do gezio ná 
gamejfőtudios 


annál is jobb autós jó- 
téknak, a PS1-es Gran 
Turismo-nak a tesztjét, 
melyet maga a Főszer- 
kesztő bácsi tesztelt le. 
Ugye mondanom sem 
kel, hogy még egyetlen 
egy játékra sem voltunk 
ennyire, és ilyen sokáig 
rákattanva. Még me- 
móriakártya nélkül is 
mindennap letettük 
mindennap a B és A 
jogsikat a barátom gé- 
pén, pedig az elején 
még hosszú órákig 
nyüstöltük a vizsgákat, 
aztán mindi új 
kocsival kezdtön karri- 
ert. Egy-két hónapra ró 
már lett saját gépem, 
és hosszú hetekkel ké- 
sőbb már az Internatio- 
nal A jogsit is letettük. 
Sosem felejtem el, 
ahogy minden egyes 
kocsival órákig, vagy 
napokig bibelődtem. 
Matematikai harmoni- 
kus pontossággal szá- 
mítottam ki a verseny- 
váltó ideális fokozatait, 
ezáltal még a megnyert 
kész versenykocsikból 
is jobb gyorsulást, va- 
lamint nagyobb végse- 
bességet csikartam ki. Például így voltam képes 
az egyik tuningolt Skyline-ból 408 km/h-t ki- 
hozni a tesztpályán. A tuningolás, a kocsigyűj- 
tés, és a realisztikus vezetés élménye adta meg 
a játék igazi ízét. Ezek után eg dül ei Déívér és 
a MGS volt képes hosszútávra lekötni minket. 
2000-ben megérkezett a GT2, rengeteg kocsi- 
val (köztük végre európaiakkal is) és rengeteg 
lehetőséggel. Először hiányoltam ugyan a seb- 















váltó precíz manuális beállítását, de végül úgy- 
se lett volna rá időm, hiszen több, mint 200(1) 
kocsit válogattam össze, pontosabban minden 
márka minden típusának legnevesebb , verzió- 
jár". Több hónapos munkámba került, mire min- 
det beszereztem, feltuningoltam, végül pedi 
hosszasan gyönyörködtem a tuningolt és lefes- 
tett versenyautókban. Minden kocsi sebváltóját 
úgy állítottam be, hogy a lehető legjobb időe- 
redményt érje el a ,0-1000 m" tesztmérésen. 
Külön játékot találtunk ki a barátaimmal az ár- 


-kád módban, ahol lóerő / tömeg index szerint 


5 kategóriába csoportosítottuk a járgányokat. 
Hatalmas bajnokságokat rendeztünk. Kisorsol- 
tuk ki lesz az USA-val, Japánnal, Nagy Britan- 
niával, Németországgal stb. 

Később még számos másik (GT jellegű) neves 
autós játékkal találkoztunk DC-n : MSR, Ferrari 
Challenge, Le Mans, Sega GT, Tokyo Extreme 
Racer 2. Mindegyik említett játék nagyszerű volt 
a maga nevében, de már egyikük sem tudott so- 





káig lekötni, vagy komolyabb bajnokságokra 
inspirálni bennünket. A (viszonylag) kevés kocsi 
miatt még a PS2-es GT3 sem volt számomra 
igazán maradandó élmén 

Xbox-on is számos GT jellegű próbálkozással 
találkozhattunk már, pl. Apex, Group S Chal- 
lenge, Auto Modellista, de mind közül talán 
egyedül a Sega GT (az első X-es játékom) volt 
igazán ígéretes. Azóta persze megjelentek na- 
gyon tetszetős autós / motoros játékok is, mint 


a Rallisport sorozat, Project GR2, valamint a 
Moto GP vál és bár az KA 8 ; 
ig rendkívül igényes 9 pont feletti stutfok vol- 

Taki mégis talán nkébb a szolidabb TOCA 2 
témája állt közelebb a játékosok szívéhez. Az 
igazi tuningolás élményével pedig fura módon 

nt egy árkád játék, a NFS: Underground ruk- 
olt elő. 

De a hosszas várakozás végre meghozta a 
gyümölcsét. 2005-öt joggal nevezhetjük a ,tu- 
rismo" évének, hiszen néhány hónapon belül 
két régóta várt játék is érkezett a témában. Biz- 
tos mindenki izgatottan várja már a választ, 
hogy a Forza Motorsport valóban képes 


volt-e beváltani a hozzátűzött reményeinket. 


A KEZDETEK 


Már rögtön az elején egy komoly dilemmával 
néztem szembe, ugyanis el kellett döntenem, 
hogy melyik kontinenset választom régiómnak: 





Észak-Amerika, Euró- 
pa, vagy Ázsia. Az 
adott régióból szárma- 
zó köcalk olcsóbbak, 
és kezdetben csak 
ezekből válogathatok. 
Az amcsi járgányok 
egzotikusak, de túlsá- 
gosan farolósak. 
Hosszútávon a japán 
kocsikkal járnék a leg- 
jobban, de olyan egy- 
kódgdakrígy végől És: 
rópa mellett döntöttem. 
Nem a gyors, de irá- 
nyíthatatlan angol ko- 
csik, hanem a remek 
német márkák miatt. 

Kezdetben ó alapka- 
tegóriájú kocsi közül 
vál ösztákáló Navi- 

jálni elsősorban a 

épernyő alján a kis 
autós képek között ér- 
demes, hiszen az au- 
tók csak másodpercek- 
kel később töltődnek 
be, viszont szabadon 
forgathatóak és z00- 
melós Nem volt 
nehéz a választás, hi- 
szen minden létező 
adat szerepel a kocsik 
mellett, így a 23 ezer 
kredites kezdőtőkém- 
mel egy Audi TT mellett döntöttem. 

A versenyek nehézségi szintjét 8 különböző 
beállítás szerint szabályozhatjuk (ideális ív, el- 
lenfelek ügyessége, roncsolódás, gumik elhasz- 
nálódása, automatikus/manvális váltó, ABS, 
TCS és STM), majd az így kapott konfigurációk 
közvetlenül befolyásolják a nyeremény összegét. 

A Drivatar vezetőt, a tuningműhelyt, és az au- 
tópiacot majd később tekintsük meg, előtte in- 
kább próbáljunk ki egy versenyt, melyek nagy 
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része még nem elérhető. Egy szakaszverseny 
mellett teszem le a voksomat (Fujimo Down Hill 
A), amely egy nagyon szép erdős hegyre kala- 
uzol el. 

A töltési idő 15 mp, hiszen a játék eközben 
egy teljes kvalifikációt szimulál, hogy felállítsa a 
rajtsorrendet. A TT jó döntés volt, hiszen az első 
helyes kerültem, mögöttem pedig 7 hasonló ka- 
tegóriájú kocsi sörákozik (Golf, Subaru, Lancia 
Delta sb. Az operatőr vagány módon körbe- 
pásztázza a járgányomat, majd kül 
vált a kamera. Ahogy repesztek előre a többi- 
ekkel a meredek hegyoldalon, szédítően fel- 
gyorsulunk, és egyre inkább elveszítem az ural- 
mamat a volán felelt Az útra egy ideális ívet 
festettek fel, amely később nagyon is hasznos- 
nak bizonyult, de egyelőre rögtön a kikapcsolá- 
sát fontolgattam, mert csak összezavart. Külön- 
ben is jól megy a vezetés, vagy legalábbis jól 
ment, ugyanis nem sokkal ezután kőkeményen 
kisodródtam az egyik hajtűkanyarban, a mö- 








göttem száguldó kocsi pedig hangos csattanás- 
sal belém hajtott, ripityára törve ezáltal a fény- 
szórómat. Ezután kiválasztottam a hagyomá- 
nyos belsőnézetet, amelyen kívül még rendelke- 
zésünkre áll egy ,padló" belsőnézet, valamint 
két külsőnézet (motorháztetős nézet nincsen saj- 
nos), de hiába is szedtem magamat össze, 
ugyanis a jobb felső sarokban a pályaszakasz 
százalékmérője már 70-nél tartott. Azért a nyol- 
cadik helyről fel tudtam még tornázni magamat 
az ötödikre. 


Az árkád módban kezdetben csak 3 választ- 
ható pálya áll a rendelkezésünkre, és csak ak- 
kor tudjuk megnyitni a többit, ha az egyes pá- 
lyákon szelik kategória bármelyik kocsijával 
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első helyezést érünk el. A 28 lezárt pálya 2-3- 
as csoportokban nyílik meg, és ugyanígy unloc- 
kolható fokozatosan a 36 rejtett autó is. Ez a 
játékmód önmagában kitenne egy egész játé- 
[ő/ógyanisa 3Ü pálya megnyerése bizoáj na 
pokig, vagy akár még egy hétig is eltarthat, és 
- a rejtett kocsikkal együtt — 142 legkülönfélébb 
kategóriájú kocsi választható. A kocsi típusa tu- 
lajdonképpen teljesen mindegy, mert a gép úgy 
is ahhoz fogja igazítani a többi játékost. Kedve- 
öl hélyezésr elésáiheminefési delszronyátt 
már bizony kőkeményen meg kell szenvedni. 
Az ellenfelek nagyon agresszívek. Végig ott 
vannak a nyomunkban, tolakodnak, furakod- 
nak, és csak az első adandó alkalomra várnak, 
hogy hibázzunk, és leelőzhessenek. Főleg a fu- 
tam második felében szoktak csak igazán rá- 
kapcsolni, Mi lehetőleg kerüljük a lökd 
vagy a komolyabb ütközéseket, mert legtöbb- 
ször mi húzzuk a rövidebbet, és ha még az 
egyik ellenfelet sikerülne is kivonni a forgalom- 





ból, a többi azon nyomban leelőz. Fontos, hogy 
említsem: álló helyzetben a fék, vagyis az L 
csak kisebb késéssel vált át hátramenetbe, úgy- 
hogy he helyzetben inkább használjátok köz- 
vetlenül az X-et. 

Engem személy szerint totálisan kikészített az 
árkád mód. Az elején még viszonylag könnyű, 
de aztán egyre keményebb versenyekkel kell 
szembenézni. Nem köles dolog egy 10 per- 
ces futamot a 15. újrakezdésnél az utolsó kör- 
ben elrontani. Az árkád módra tökélete- 
sen illik a technikai sport íratlan sza- 
bálya, miszerint ha egy kanyart 150- 
nel kell bevenni, akkor 151-nél kisod- 
ródsz, 149-nél pedig elveszíted a ver- 
senyt. Volt olyan futam, amelyet csak 1, vagy 
2 óra után sikerült letennem, és valahogy min- 
dig az utolsó fél percben előztek meg. Ha na- 


yon nem megy, érdemes más kocsikkal, más 

ategóriákból próbálkozni, esetleg pihenni, kü- 
lönben csak belénk rögzülnek a hibáink. Az 15. 
futamot (Tokyo Circuit) már 4 (!) teljes órán át 
nyomtam szünet nélkül, mire végre megnyertem. 
Már totál ideg voltam, de fantasztikus érzés volt 
hátradőlve kifújni magamat. Hideg víz alá tar- 
tottam a kezemet, ittam valamit, majd tovább- 
léptem a következő pályára. 


A karrier módban kivételesen nem jogosítvá- 
nyok alapján, hanem szintrendszerben határoz- 
zák meg az előrelépést. Kezdetben a 0. szinten 
vagyunk, amely 5-ó ezer kreditenként emelke- 
dik tovább. A játék itt kizárólag a versenyeken 
szerzett BEAT etre Jelet cd össze. Például 

nyert kocsi eladása után kapott pénztől 
nem léphetünk tovább a ranglistán. Ugyanakkor 
szerencsére azzal sem törődik a gép, ha a 
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ra pénzt lehet nyerni (valószínűleg egymásét :). 
A szakaszversenyekhez, és az amatőr ligába 
már a 0. szinten is beléphetünk. A profigához 
a 10., a Bajnokságokhoz a 20., az Endurance 
versenyekhez pedig a 30. level szükséges. A 
kategóriákon Belat rendre 10, 20, 20,15 és 10 
versenyen vehetünk részt, melyek mindegyike 
valamilyen kikötésre korlátozódik pl. csak euró- 
pai kocsik, négykerék meghajtásúak, roadste- 
rek, stb. Ha van megfelelő autó a birtokunkban, 
azt jelzi nekünk a játék. Söt, akár közvetlenül ki 
is választja nekünk a garázsból. A versenyek 
fjndegyíka 2-4 futamból áll, kivéve a Bajnoksá- 
gokat és az Endurance versenyeket. Ha egy 
adott versenyen belül minden fitamot aranyra 
tettünk le, akkor kapunk egy ajándékkocsit. Ja- 
vaslom, hogy mindig először a 0. szintű verse- 
nyeket végezzük el, majd csak azután térjünk át 
az 5-ösre, 10-esre stb. Továbbá csak akkor ve- 
gyünk egy verseny kedvéért külön kocsit, ha 
már semmilyen új versenyhez nem rendelkezünk 
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megnyert összeget már elköltötted. A 10. szint- 
től már csak 20-30 ezer kredites léptekben lehet 
a szinteken továbbhaladni. Egyébként a nyere- 
mény díjából mindig levonták büntetésként egy 
összeget, amely a futam közben szerzett autó- 
kárnak felel meg. További pénzlevonás jár a 
Drivatar vezető használatáért is (lásd lejjebb). 
Van viszont egy úgynevezett ritkasági bonusz. 
Ezt mint külön adat tartják számon minden au- 
tónál, és azt jelöli, hogy egy adott típus — a fel- 
szerelt extráival együtt - mennyire megy ritka- 
ság számba a világon. Minden égyesiéyel upg- 
rade-nél kapunk valami ajándékot, mivel javul- 
nak a kapcsolataink a cégekkel. Például egy új 
alkatrész lesz kapható, vagy éppen olcsóbban 
vehetünk meg egy márkát. Néha még kocsit is 
öjerdélznek nekünk. A versenyeknél 5 fő ka- 
tegória van, valamint egy online mód, ahol ext- 
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megfelelő autóval, ugyanis nekem a megnyert 
kocsik szinte mindig megfeleltek a következő 
versenyhez. Tuningolni sem szükséges mindig, 
csak mert mondjuk elsőre másodikak lettünk. 
Hasznosabb, ha inkább begyakoroljuk az adott 
pályát. 


A játékban 9 ország 38 féle autómárkája kö- 
zül válogathatunk, melyek közül olyan nevek is 
helyet foglalnak, mint Shelby, Saleen, Merce- 
des, BMW, Porsche, Ferrari, Koenigsegg, Jagu- 
ar, Lotus, stb. A 231 darab autó viszonylag kő 
vésnek tűnhet egy ilyen volumenű játék eseté- 
ben, de ebből mondjuk csak alig 8 darab Skyli- 
ne, és olyan fantasztikus autócsodák is bekerül- 
tek, mint a BMW M3 GTR, Mclaren FI , vagy a 
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192-es Ferrari F40, melyből alig 100-150 da- 
rab létezik az egész világon. Egyébként hasz- 
nált autókat nem találtam, viszont sok híresebb 
régebbi típus akadt. 

24 teljesen különböző pálya áll rendelkezé- 
sünkre, és persze ezeknek a tükrözött, vagy 
megvágott változatai, plusz a tesztpályák. Bár 
azt nem tudom megítélni, hogy ezeknek nagy 
része valóban csak centikkel tér-e el a valóság- 
tól, de néhányukkal már találkoztam korábbi 
autós játékokban, és számomra geometriailag 
ugyanolyannak tűi :) A klasszikus Laguna 
Seca, vagy a szédítően gyors 20 km-es Nürn- 


burgring pl. már biztosan mindenki számára is- 


merős, Akadnak színesebb városiak is pl.a Rio 
de Janeiro Circuit, amelynek kiköpött Outrun II 
feelingje volt. A Pacific Shipyards pedig a Bur- 
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nout II Airport pályájára emlékeztetett. De akad 
még erdei, hegyi, éjszakai, New York-i ... és 
nascaros pálya is. 

A játék introja engem leginkább a Sega GT 
2002-re emlékeztetett, de valahogy most sem 
váltott ki bennem komolyabb érzelmeket (bez- 
zeg a "98-as GT introja, hmm). A replay egész 

ójának mondható, de véleményem szerint túl 


JéZe kamera beállítás áll a rendelkezésünkre. 
Az viszont döbbenetes, hogy eközben is mennyi 
adatot tudhatunk meg a kocsikról (pl. hogy me- 
lyik kerékre hány százalék nyomás nehezedik 
az adott et] a visszajátszás közben. 


Külön érdekesség, hogy visszajátszáskor példá- 
ul jól látszódnak a bukósisakos pilóták, ahogy 
koncentráltan kormányozzák a csillogó-villogó 
verdákat. Akit egyébként zavarnának a vastag 


fekete csikok fent és lent, az ne GZ n a kont- 
rollerhez, és néhány másodperc múlva teljes 
képernyőn élvezheti a látványt. 


REAL DRIVING (2200) 


Annak ellenére, hogy bár a karrier mód verse- 
nyei nagyságrendekkel humánusabbak, és 
könnyedebbek, és még csak véletlenül sincsen 
semmilyen gyanúja catch-upnak, mint az árkád 
módban, én mégis azt ajánlanám, hogy az 


utóbbival kezdjétek az ismerkedést, mert így leg- 


alább biztosan megtanultok szabályosan vezet- 
ni. Már csak azért is, mert az árkád versenyek 
megnyerése gyakorlatilag felér egy komolyabb 


josítványért folyó játékmóddal. A játék e 
b ek 


ént lépten-nyomon tippeket ad nekünk, töbi 


tt a helyes vezetési stílus elsajátítása érdeké- 
ben is. Például felhívja a figyelmet az alul-, és 
felülkormányzásra. Vagy tanácsolja, hogy ha 
dritelni szeretnénk, kapcsoljuk ki az STM-et. To- 
vábbá többször is figyelmeztet, hogy kerüljük a 
fékezést kanyarodás közben, mert a két ,funk- 
ció" semlegesíti egymást, még ha az ABS segít 
is ezen valamit. Ez utóbbit én is hajlamos va- 
gyok elfelejteni, de miután megszoktam, hogy 
még jóval a kanyar előtt le kell lassítani, és fék 
nélkül kanyarodni, már az árkád versenyek is 
valamivel Lönájebben mentek. Miután megta- 
nultam szabályosan vezetni, már egyik pálya 
sem okozott ölvan nagy gondot. Egyébként kez- 
detben mindenképpen ajánlanám az ideális ív 
használatát, amely nem egy előre meghatározott 
felfestés, hanem egy , intelligens" csik, mely az 
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aktuális sebességedhez, és a kocsidhoz 

váltja a színeit (zöld, sárga, piros) öszerint, 
hogy éppen gyorsítanod, vagy lassítanod kell. 
Ami a kocsik fizikáját illeti, emlékeim szerint 
talán már játszottam olyan játékkal, ahol ha! 
súlyosabbak voltak az autók közötti különbs 
gek, de ez nyilván beállítás kérdése, és például 
a TOCA 2-nél mindenképpen komolyabb szi- 
mulátorral van dolgunk. Egyébként tényleg rea- 
lisztikusnak tőnnek a kocsik irányíthatóságai, é 
kellő figyelés: 

kéletes vezetési stílust. Az ész nél 

csak balesetekkel jár, az autót ért kár pedig ki- 
hat a kocsi fi; ; a. A fehér gombbal hívha- 


tunk elő egy kis ikont, amely mutatja futam köz- 
ben a sérülés mértékét (pl. a kis kormány azt je- 


lenti, hogy a kocsi oldalra húz), 

ÁÁzt haddtelítémímég hogy bária hátrált; 
kintásra kölörölrvan szítta jobb analóg ár 
ral mind a 8 irányba elpillanthatunk. Sőt 4-/- 
45 fokos irányban még pásztázhatunk is, mint 
egy FPS-ben. 

Mindez akkor volt csak igazán érdekes, ami- 
kor kivittem az erdőbe az én kis F40-esemet, 
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majd külsőnézetre kapcsoltam, és 

pásztáztam. :) Persze gyakorlati haszna is van 
a dolognak, hiszen így kizárhatjuk a holttér le- 
hetőségét, bár aki rendelkezik házimozi rend- 
szerrel, az úgy is hallja, ha mellé ért egy másik 
kocsi (gyakran ennek köszönhettem a győzel- 
memet. :) 


TUNINGOLÁ 


ünkön belül találjuk a garázsunkat, 
ahol autóinkat 29 féle adat szerint csoportosít 
hatjuk, és szinte minden létező információt le- 


kérdezhetünk róluk, vagy statisztikailag párosá- 
val összehasonlíthatjuk őket. A kocsik külön ka- 


tegóriák alapján lettek besorolva. A fő kategó- 
riák: D, C, B, A, S(uper), és a versenykategóri- 
ák. Ezeken belül pedig számozással (1-4) 
rangsorolták a kocsikat, pl. BI jobb, mint B3. 
Egyébként a mérföld átállítható km/h-vá, de a 


tel felimányi valamilyen oknál fogva nem lóerő- 


ben (HP), hanem kW-ban adták meg, így ezt 
mindig át kellett fejben váltanom: 1 LE — kb. 
0.7355 kw. 


A tuningoláshoz 4 menüpont áll a rendelkezé- 
sünkre. A setup tuningon Pell 9 fő beállítást vé- 
Sezhetőik kozinkon belül; amennyiben már 
vettünk járgányunkhoz versenyalkatrészeket. A 
rugózást, aerodinamikát, stabilizátort, féket stb. 
nem annyira szükséges bütykölni, de a sebváltót 
mindenképpen állítsuk be. A grafikonról vi: 
szonylag jól leolvashatóak az értékek, de 
tem volna, ha számokkal is kiírják a fordulat- 
számokat. Próbáljuk meg úgy konfigurálni az 
áttételeket, hogy alul egy gyök x" függvényhez 
hasonló ív váljon láthatóvá. Az autó tesztelésére 
- a normálpályákon ki 3 pálya is 
a rendelkezésünkre áll, és egy külön menüpont- 
ban 2-3 másodperc alatt kiszámolja nekünk a 
gép a gyorsulást, végsebességet, féktávot stb. 
egy szimulált egyenes szakaszon. Egy adott 
versenypályára akkor van egy autó 
sebváltója a legjobban beállítva, ha 
az pont a leghosszabb szakasz végén 
éri el a végsebességét. (Elég furcsa ez a 
0-97 km/h, de biztosan a 0-60 mérföld/h-ból 


ropi si 


fordították, bár akkor meg 9ókm/h-nak kéne 
lennie.) Aki elég kitartó, akár 30-40 féle beállí- 
tást is elmenthet kocsinként. 

Az igazi tuningolást az upgrade tuningon belül 
eszközölhetjük, és a korábbi tapasztalatokkal 
ellentétben itt most nagyon is kedvezőek az 
árak. A motortuningon belül végezhetünk el 
olyan komolyabb változtatásokat, mint pl. a 
versenykipufogó, vagy a turbotöltő beszerelése. 

A második menüpont a külső / aerodinamika, 
ahol különböző felniket, színes tónusú ablakokat 
választhatunk, valamint designos spoilereket 
szerelhetünk fel. A harmadik menüponton belül 
vásárolhatjuk meg a setuphoz szükséges alkat- 
részeket (pl. versenyváltó, versenykuplung, ver- 
senygumi, stb.). A teljesítmény, tömeg, vagy ka- 
tegórián belüli változásokról mindig részletesen 
informálnak bennünket. 

A setupon, és az upgrade-en kívül még rendel- 
kezésünkre áll egy ferszaloni ahol 80 különbö- 
ző szín közül választhatjuk meg kocsink, vala- 
mint a motorháztető, a szárny, és a visszapil- 
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lantók színét. A negyedik menüpont talán a leg- 
izgalmasabb, itt ugyanis licencelt matricák, 
vagy bármilyen egyéb ábrák segítségével cico- 
mázhatjuk fel saját versenyautónkat. 

Hála a rendkívül részletes — az NFS: Underg- 
roundnál is komolyabb - tuningolási lehetősé- 
geknek, és a hatalmas választéknak, egy-egy 
versenyautó felszerelésével és beállításával akár 
több órán át is elszöszmötölhetünk. Ha van eg) 
fnemóriáköztyénki esellég őtlinálhozzálétésönk, 
akkor meg is vehetjük egy barátunk tuningolt 
kocsiját. 


DRIVATAR VEZETŐ 


A Drivatar vezető egy mesterséges intelligencia, 
melyet ha kiképzünk, egyfajta autópilótaként he- 
lyettesíthet bennünket a futamokon. Az aktiválá- 
sához már az is elegendő, ha teljesítjük az 5 fő 
tesztfeladatot: különböző pályákon kell 3-3 kört 
megtenni, hogy a gép kianalizálhassa, hogy 
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ás felépítésű kocsikkal hogyan vesszük be 

kanyartípust. Ezután további menüpontok 
is rendelkezésünkre állnak még, hogy minél job- 
ban betaníthassuk az autópilótát. A Drivatar ve- 
zetőt közvetlenül a versenyek előtt lehet betölteni, 
és minden bizonnyal nyugtató, amint afféle élő 
közvetítésként végignézzük, hogyan manőverez 
a pályán helyettünk, de ennek meg van az ára. 
1.: A tesztvizsgákat elég profin kel letenni ah- 
hoz, hogy az autópilóta jól vezessen. 2: Igaz, 
hogy a gép általában nem szokott hibázni, de 
nem is kockáztat, így csak a többieknél erősebb 
kocsi esetén garantált a győzelem. 3: A Drivatar 
vezető használata esetén csak a nyeremény 20- 
30 56-át kapjuk kézhez. 


TIME TRIALS, FREE 
RUN, MULTIPLAY 

A Time Trials-on belül 21 pályán vefsenyezhe- 
tünk magunk ellen (ghost), de csak a kijelölt au- 
tóval, melynek az irányítását a gép menetsebes- 
séggelfadta át a kezembelEnteliözonyíeléggé 
Nizsga szaga" volt, de bármennyire jó ered- 
ményt is értem el, nem történt semmi az időre- 
kord rangsorolásán kívül. A Free Runon belül 
található a hagyományos időfutam, melyet két 
részre osztottak a körpályás és a szakaszverse- 
nyek csoportja szerint (ide rejtették a klasszikus 
0-400 méterest is) , valamint találunk itt még egy 
ötletes Autocross játékmódot is, ahol 10 érréldz 
kalmas tesztpályán szlalomozhatunk a piros kú- 
pok között. A multiplayer mód támogatja az 
osztott képernyőt, a system linket, és az Xbox Li- 
ve-ot is. Az előbbi esetben 2, az utóbbi kettő- 
ben pedig 8-8 (gépenként 1) játékos versenyez- 
het egyszerre. 

Az osztott képernyős mód sajnos nagyon észre- 
vehetően butított grafikailag, ami elsősorban a ta- 
lajon, és az autók fényezettségén, valamint kidol- 
gozásán nyilvánul meg. Nagyobb baj, hogy még 
az autók sebessége is jócskán lecsökken ilyenkor, 
de ha nem közvetlenül az egy játékos mód után 
próbáljuk ki, akkor — egy gyorsabb kocsival 
- talán nem annyira feltűnő. A system link azon- 
ban teljesen megegyezik grafikailag a rendes já- 
tékkal. A gép által irányított versenyzőket azon- 
ban hiányoltam. Multiplay témában bizony példát 
vehettek volna a Moto GP sorozattól. 


ÉRTÉKELÉS 


Technikailag a Forza mindenképpen csúcsszín- 
vonalat képvisel, de semmiképpen sem fogja 
megváltani a világot, mert nem lett annyira hi- 
hetetlenül látványos, mint azt sokan várták tőle. 
A TOCA 2-nél egyértelműen szebb, főleg a pá- 
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lyák, valamint a törésmodell is sokkal élethőbb- 
re sikerült. Valamivel komolyabb grafikát mutat 
fel a PGR2-höz képest is, de a Rallisport 2 mel- 


lett már nem tudott elhúzni. A kocsik talán rész- 


letgazdagabbak és élethűbbek lettek, kivéve a 
törésmodellt, de véleményem szerint a RC2 pá- 


lyái szebbek egy hangyányit. Azért számos 3D- 


s fát, sátrakat, csillogó házakat, kamionokat és 
egyéb terepobjektumot láthatunk, de például a 
közönség pixeles kartonbábúk egész hadából 
áll, viszont legalább pályánként vagy ezret lát- 
hatunk belőlük. A grafika sebessége azonban 
példás, vagyis nagyon gyors és folyamatos. 
Egy-egy komolyabb járgány sok esetben szi 
tően hathat ránk, a megjelenítés pedig 300 


marad (fől 

bellel). Először gyanúsan 
szaggatottnak találtam a 
kocsik tetején a pályák 


röződését, de aztán ró- 
jöttem, hogy így még film- 


szerűbb hatást is kelt. 

Mindamellett láttam már 
ennél redlisztikusabbnak 
tűnő grafikát, mert a For- 


zának icipicit olyan színe- 


sen rajzos, vagyis enyhén 
árkádos stílusa van. A 
menü designja ugyan 


XDOX 


nem az ingame grafikához tartozik, de meg kell 
jegyeztent hogy nagyon hangulatos, logikus, 
és kidolgozott. 

A motorhangok legtöbbje egyértelműen meg- 
különböztethető volt egymástól, például az F40- 
es mélyen brümmög, majd a gázra taposva éle- 
sen felbőg. A térhangzást úgy alakították ki, 
hogy a kormánynál ülve érezhessük magunkat, 
vagyis így még pusztán a hang alapján is meg 
lehet állapítani a motor pozícióját. Az előzetes 
demoverzióval ellentétben itt nagyon is elnyerte 
a tetszésemet ez a megoldás. Kár, hogy a játék- 
nak az átlagosnál csak egy alig jobb (szöveg 
nélküli rockos) soundtrack jutott, de legalább 
feltehetünk saját dalokat is. Bár ez eléggé szub- 
jektív kérdés, hiszen nekem például iszonyato- 
san bejöttek a Burnout 3 tölege rock stílusú 
számai, de nem biztos, hogy mindenki örült vol- 
na neki a Forzánál. 

A Forza Motorsport igazi erénye a realisztikus 
vezetés élménye, és az akár min. 200-300 óra 
játékidős szavatosságot rejtő tartalom. A hi 
gulatról pedig annyit, hogy ennél a játéknál 
végre közel ugyanaz a ,turismo feelingem" tá- 
madt, mint 5 évvel ezelőtt a GT2-nél. A multip- 


lay-re viszont haragszom, de egyjátékos mód- 
ban jelenleg nincsen még egy ilyen autós játék 
Xbox-on, amely felérne vele. Úgyhogy én ré- 
szemről egy bivalyerős 9.5-et ajánlok neki, utal- 
va ezzel a kisebb hiányosságokra, de mégis el- 
ismerve ezzel a profi fejlesztési munkálatokat. 
Krisztián 
rajkriszAfreemail.hu 


FORZA MOTORSPORT 


MICROSOFT 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
Li tAl SH 
játszhatóság: 
szavatosság 
zene / hang: 
hangulat; 


9.5 pont 
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j 2 


ur 








s 





S At 
DSA tálka 
MAG GOÓ VEK 


KOMI je Sz jÜzABkE ( fa ; 
CAS et rel e tej tell AA lelsz száti bed 

ÉNÜLATSZ TRÁK BALL SZ AZON HRTTÉS 
elölről a kül HIRE 


keze TT TS LAT S LK ale esze allj) 

[MEGÁT EL jéé 

Me KV É 

hány régi klasszikus au- 

tó, oszlopok, magasva- 

sút, és egyéb terepob- 

[ETNA kelett e 

Le Ze as ai 

Vere SIN ÉN AAS 

VALA KE ENANZAT A 

muftik), csak feketeöl 

[AAA gel le eteti Ho La 

ree sál 8 

UA KE telel 

madnak ránk: Míg az 

előbbiek között akadnak 

puskás, vagy gépfegy- 

MEGÁS e e áreelokácai 
fickók is, addig a 

(E csak síma 

Sz elkelne uteLő 

[Aloe Vá sleljlaol 





EZNde el 








MEA ÁT erzett a ése ázást 
megjelenítése ha lehet, még gyengébb, mint a pá- 
SA Bugyután mozognak, a mesterséges Mi 
KEZSETR nyoma sincsen. Ha fejbe E őket, a 
hasuk vérzik, és mint minden más esetben, ilyen- 
kor is ugyanazzal a rongybaba mozdulattal esnek 
[EL ALaeel elejt ate] elte 4 ESSEN 

A fegyverek viszont igen tetszetősek. Kezdetben 
Ize dltsale s ee ea ezét ale esetei] 
szert tehetünk puskára, gépfegyverre (tommy gun), 
sniperre, és olyan ínyencségekre, mint a molotov 
koktél, automata nehézgépfegyver és rakétavető. Ez 


MARTIN BELESZÓL! 


Hát ez egy vicc... 








PAL CYAN E 





(ött 
ENFÜRGE 
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utóbbiakat akkor szerezhetjük meg, ha elegendő 
mennyiségű pénzt szerzünk, melyeket az egyes pá- 
lyákon találhatunk, ha mindent alaposan átkutatunk. 
Mezei zás lg AKK 
a vascsövet. Igaz nem túl kifinomult megoldás, de 
rendkívül hatékony, vérengző és elsősorban csendes 
módszer hátulról fejbe verni az ürgéket. 

TERT ee ek ee S 
ereje ál else ált es ELÉ 
fegyverek hangjával azonban meg voltam eléged- 
ve, és a viszonylag pontos térhangzás is gyakran 
a segítségemre volt, ha nem tudtam, hogy honnan 
TR TSA Te ee rá S ee 
edes péskela csupán egyetlen dolgot szeret- 
nék megjegyezni. A fegyverek nem reagálnak rög- 
tön az R-re, csak min. fél ZENET ÉZEÉS 
SA A 
nál / puskánál érdemes egyszerűen lenyomva 
els Áe szöke Ál Ée Áss ize ale] 
Meka e 

LYA ozása alázás zölee ási dee 
LSE ese 
késztet rá, hogy végigvigyünk egy pályát. Amikor 


hess) 
h 


"§ 


ig a j 
KEKE 


MAG tamil 
kezte ese ÉL álá 
Herezág sAÉTTK 


gengszteres FPS-nek tűnt, és pont úgy ni [u 
BÁSZ GÁL MEG 
8 4 


szál 
1 hogy ki lehessen adni X- 
reis egy kis Enforcer 
adagot. A baj csak az; 
hogy már akkor sem volt 
valami nagy szám a jó" 
ÜLET SA 
ez a mostani verzió, ha 
JAKE ÉKET 
lett. Azt hiszem ez az 
JAS tel erelsjetegi 
Hi Ce vesgji [0sa 
lálkoztam. Igaz, hogy 
ek NSZ ATS Le 
Hi CAS Átoea 
góriát, de nagyátlagban 
MEA tels teles 
jele TALAN 
Mindenképpen azt ta- 
nácsolom, hogy ezt a 
feels et ete] 
CEZ ES ele ei 
be se kérd, Egyszerűen 
Mae He táe S 
tani rá. Van ugyan né- 
ÜL [do YÁlsukee elelő 
sága (system link, Xbox 
Live), de ha komolyabb 
deathmatch-re vágyunk, 
e G LATE S 
kal jobb FPS közül válo- 
Ket A 
Keessálel set Are Vila 
denképpen ki szeretne 
próbálni egy Chicagós 
ÉVk ét TK ÜL 
Feel TLCÉ Ta 
[VÁG Te etol e ATtsLA 
s azáeteleats 
a játék sem kimagasló, de legalább van hangulata. 
Krisztián 
See AU 





Fa 


CHICAGO ENFORCER 


grafika: siralmas 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: elmegy 
hangulat: siralmas 


1 Játékos 
1-8) nbox live, system link 


v remek témaválasztás, 
gengszteres fps 
X pocsék kivitelezés 


2 pont 





— JU Gst 
v B y WV IAP-os tartalmak (Polifónikus csengés, Színes háttérkép, Valódi csengések, Mobil fotóalbul 
lava játék): (1) AKTÍV a WAP-od? (2) TESZTELD! Küldd a KNTESZT-et a 06-20-9000-868 
(alapdíjas), a válasz WAP cím, töltsd le! (3) Ha sz. üldd a kódot a megadott számra! (4) A vál 


IAP cím, töltsd le a tartalmat! (GPRS kapcsolat E niott!) Polifónikus és valódi csengéseket 
ezeket a tartalmakat támogató készülékekre tölthetsz le! Ha nem vagy biztos benne, hogy a 
észüléked ilyen, hívd élő ügyfélszolgálatunkat a 06-1-422-3490-es számon! 













A mobilod világa 





üld. 





, sag. 
SA, Motorola MO, Siemens SI, Ericsson ER, Alcatel AL. PL.: KN28007 AL. "AKCIÓS mono csengés KNMONO SG 
vagy KNMONO SIE. A csengőhangok minden Nokia készülékre és a fenti készülékek közül azokra tölthetők le, 
melyek dallamszerkesztővel rendelkeznek. Mindhárom mobilhálózatból! Dallamként is letölthetők: SIE (Siemens 
SL42, SL45, Me45, e. elek 0, C45, e. ALC (Alcatel 511, 512, 525, 





gép hangkav alkád 
jaahápogás 

fuck me 
-esoportos orgazmus 


KN665465 KN665457 KN665429 KN665428 KN665093 


Hónalj miri; 
unior - Fullon v: agyi 


T zovjetunio himnusza 
nzel - pt it up 


01 - raj Mahal 
Eredeti IOFIT 8 
mt - Gondolj apádra - vagy KN16046 


- Gondolj apádra - Pénzért mindent! . KNI6047- 


SZÁNSZ 





MOST JON A JÁVANOG:901629:278 


Készülékek: Nokia 2650, 3100, 3120, 3200, 3220, 3300, 5100, 5140, 6100, 6220, Ú u 
6230, 6610, 6800, 6820, 7200, 7210, 7250(i), 7260, illés ap J 


COLLISION 
COURSE 2004 








n Course (2db sms) bö €; Gyardas TE (2db sms) ptju a ker E Fő) 
KNGAME 69085 Kó 23. Kód:KNGAME 80533 Kód: KNGAME 45455 / 


(als 





KN956431 


444-re! Mobil 
kre tölthető le! 






ng Fever 2 (2db sms) 


7 EE 31413 





WAP-os tartalmak: SZÍNES HÁTTÉRKÉP letöltésének lépései: (1) AKTÍV 
a WAP-od? (2) TESZTELD! Küldd a KNTESZT-et a 06-20-9000-868-ra 
(alapdíjas), a válasz WAP cím, töltsd le! (3) Ha szól, küldd a kódot a 
megadott számra! (4) A válasz WAP cím, töltsd le a tartalmat! (GPRS 


kapcsolat ajánlott!) 
Ha nem vagy biztos benne, hogy készüléked támogatja a kiválasztott színes 
., [háttérkép letöltését, hívd élő ügyfélszolgálatunkat: 06-1-422-3490 


SZÍNES HÁTTÉRKÉPEK 06-90-635-545 


[ata L A KT 
Hale e ME ME só 
JAT a K § Ax eres] 

msg 


"pp 

sak . Sas u 3 

[dr Pi KN656223 [dor AAA 
2 a 


Azásk 


ki. ís 


en 


Ki 


HSZ TTAN 
NYERJ 


LEK SY 
ZAL JIZO /€ 
LT 
s Gy GŰRDESZKÁT, 9 


MANN t ESZ TH ÜL NE S 
ATYA JANET e 


LLGGA Ta ran al ága bt 13 
META na tazt ga zi 
MEKKORA LÁBON IS ÉLSZ! 
SMS: 240 FtHÁFA (60 Ft). 
Játék vége: 2005. 06. 14. Sorsolás: 2005. 06. 15. Info: 06 1/422-3490. A játékban való 
részvétellel hozzájárulsz adataid továbbításához a nyereményfelajánló felé. 


KÉNEZET KN656319 KN6563 5bes KN656316 C § KN656314 


A 


8 ző b F k ! nos a 
melslán KN656309 KN656307 KN656304 KN656302 KN656300 KN656299 KN656298 


Színes háttérképek letöltésének lépési Bármely mobilhálózatból küldd el SMS-ben a 06-90-635-545 számra a kiválasztott háttérkép kódját! 
2. A válaszban megérkezett köi Iző , hírszolgáltatói üzenetre rákattintva WAP felületen keresztül töltsd le a háttérképet. 
Mentsd el a letöltött színes háttérképet! 





táttérképek 400FttÁFA(I00FtJ/s 






















































































égy fős csapatmunka, egy 
gombos parancskiadás. Az új- 
Ft ed els áN ete 
ve [SZA ee en Aa ee ek] 
gj ti esel CSAT ás] 
komolyabb stuffok közül most csak a SW: 
Republic Commando jut eszembe, de ha utó- 
[osz AMS e e ÉG ed] 
példákat is a piacon. Ugyanezen az úton jár 
[Ste Eszt e eke Lee T Lá 
[ALA AT EGG Te LG le 
LOS eses KÁ Es 
nekre kalauzol el bennünket, jelen esetben 
többnyire olyan közel-keleti helyszínekre, 
LULA ta MA e ÁLMA ezt 
CA Le eze Gál 
nyíthatjuk saját négy fős kis csapatunkat. 








xbox 


MEOE ÉT e et 
részgyalogos közül kivá- 
[Me Jel 
lunkhoz, ps CCT 
tékot. Azt mindenképpen 
zene ujiu: ási 
[EAN fitebáles ls isa 
EST TAG Ő 
Lt L3 ösi KELT 
gunkat, hiszen a küldeté- 
KAZE E TÁN 
MELETT tálat ee ll 
ket, ha már szükség is lesz 
Cin g LENA a 
[LEN 

Csapatunk minden tagjá- 
Med et Ét] 
tte een MiG tá CSa 
ÜSSE TUL CL 
A ES Ste 
ELAANN végrehajtásához nem feltétlenül szükséges, 
PL LESZ ELSZ TT LÉ KOLL LÁSS 
hetőségeket, akkor a csapatmunka mindenképpen 
kulcsfontosságú. Természetesen lehetőségünk van bárki- 
ALLT LES T e NÉ LN LLON US A 
csapattagjaink mennyire önállóan és taktikusan képesek 
előrearaszolni az utcákon, figyelve közben minden ab- 
fett sea geszti rlstszág yt eg 
dig a helyszíntől függ. Nyilt utcán például a két szélen 
jerry két fős csoportokban. A lépcsőkön valaki 
eszel e eg iz Ae LEÉLT 

AN Ae 0eizssl ps CLT TALI NES 
LTE ÁZÉTE ety Oz zSoKAn OS 
tén az egész csapat, vagy csak az egyik tengerész 
CALLELNSA eat e A LEGAL ÁLD ee elle Éee B 
KOSZT TE STT A EbA [LG CLT 
CME AL] médkea UGYAN 
SEL GYA A 
ajtó, létra), akkor az A 
FALA TY set 
KEK MTK GET LAT] 
pedig hosszasan nyomva 
tartjuk az akciógombot, 
akkor társainkat. Így pél- 
Get TKZ 
magunk is egy harcjármű 
A őtekÜ látó 
LES EL ea 
ee MY el 
csen semmilyen ikon a 
LL Ni OLÉSzZ 
[TÁS ÉTÉ 
lenik egy parancsmenü, 
CTG OG AS 
KLÁN LOT TT 
terroristákat, hogy adják 
ke ELLSS LG MAS 
kevés sikerrel), vagy elren- 
MOL TÁG VS 
egy katonákkal teli szobá- 
ban, mi pedig a másik aj- 
KOST Ae ee 
[Sz OT aiL SETAL 
[A LG 
bow Six-ben). Néhány 
esetben ugyanennek a pa- 
LE 
KELELEN ESTE et] 
központtól, hogy pl. küld- 
TNS 
MAS Lel Lele 
ból a rosszfiúkat. Bunke- 
rek, harckocsik, vagy na- 
fele ed sees 
fo ETL A eÍSTli 
SERSZASH 
nunk a koordinátákat (nem 
nekünk, az egyik társunk 
bemondja magától :), és 
ee AOL LG 
kopterek szétrobbantani a 
[8 ell áLN etet Astelj] 
OKÉ e LUN o A 


FIRST TO FIGHT 77? 


UNITED STATES (CELLS S] REDY. TEAM 0. FIRE. ASSIST 
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a radarunkról minden aktuális ferrorista pozícióját le 
tudjuk olvasni, valamint segít eljutni az utasítás szerinti 
helyszínre. Ne MEGSE seltSS hiszen a játék 
FE ett ILL 
tést. Társaink életére is vigyázzunk, és ha EGEN CN 
még idő előtt lássuk el a sebét. Harcolni ugyan már 
nem fog tudni, de legalább nem hal meg. A játék 
hidak e klkizúl Lee TÉ keá 

CVZA AGG Aaa task ee AG ez 
GST is. Medipackeket töl ÉSZ CLA 
LELT AKEN ETETETT MalAvo KLLKÉG LA 
Ve eh M16-ost cipelünk, ami igen 
nagy és precíz tűzerővel, valamint egy elsla] 
MAZ e Te] fegyverrel, és a te 
nátokkal együtt) az X hosszas nyomva tartásával vá- 
laszthatjuk ki, Mellesleg a Selecttel válthatjuk fegyverün- 
hl maró, vagy automata ee eNi átt el 
MELL ALTÁT ÁLL ÁA ÁLLÁS 


MARTIN BELESZÓL! 
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A játék nagyon szép, film- 
SZOT asks] VE 

Fa di ze ra e NL 
kes aSk ls ai 
Lie erős grafikája, ál- 
ee A GÉ 


KED ZAÜ OK 
BG ereetva 
e TES Ce 
A Új Zaj LTON 
csak kár, hogy Ridley Scott 
MZáe ater éket] 
s le s 


[8 
KZ SErAgskk fv 


Szót 

kísértetiesen hasonlít a Full Spectrum üsse ey mA 
uj 1) ee Li 

ME OKe ő sze been, LÉ] És 1 

[CAT ee ear t ii lel 

[3 eYNN hogy nincsen egy létező ,külön életet JÁGGELOtT 

e ása egi vase Ve Ae sa teli 

kre Ai jtó sltára Festett 

egy hatalmas letagyott vil CAGE 

LAST ee elsz ett TA EL ENekt 

mee vega veTL S HSZ] csövekkel, vagy a szélben haj 

MOLA NT et ei rő ÖLE 

sé van szerencsénk üdvözölni ijedt érző Cls 


röl zs (LA ii 
Kea [set tiszti je felállt a E 
a hátamon. Viszont az dicséretre méltó, hogy még 
MEZ EZT Te Tt LA [te katnl [Yi 
konzolos, ezért egy ötöst mindenképpen érdemel 
Art A ESTSÓ 
e [EÁ kes uvát sali 

Bi ale eke eat 
eze tea 
6 lére jéé 
1 í 
ee TAG 
CSAL Aatkszás kelti 
felesel 
velnek. Az odáig rendben 
KN az ember nem 
várhat el minden játék ese- 
elle TBL TB 
meskete SAE 

mesterséges világot, 
mint pl. a egi 3 
CLA d AsÁ 
[UL TEveéné /vé 

tes; 


arra nem 
[ZUR a terroristák- 
nak nem túl változatos a 
késs Tezi e testi azt ecsetelném, [4 
ha gyes ugyután, vagy furcsán viselkednek. Például 
jelet Miles et Ég alíg COM ezése ál 
re] ege fi Akusika ketes N ts 
tam mel MATA GAL bb] 
pesta te Le Ae fell lSAS th 
keso Sal ee dee Ae] mimil 
ESZ cel rölesslr ri BE [o szlmegytesa 
he szel Ét Nt .8 gő Cuc É S] 
oppá, még mindig éle! SEK HEJ 
s éles HskleseN és többször egymás után nekimen- 
gyakorlatilag toltam előre, de ő nem volt hajlandó 
SZE se LETO [évért CAS EA 











ISLA észlhk [Ta 
ekánterkl II sje 
Lu ul, maj 
Keats veve 
OZ e] 
UM Ae án 
ESETTEL EZEN 
eds sebzi [u 
keress Lev 
GAE les 
LT E lee aests 
MAN A AGA 
sas 
ne Lot tYT 
Mori égéslánáe es 
GE ÓGi 
valéneés; , minek után a 
[TÓRA a ESTAYETONTN 
gyon szól semmilyen muzsika, de ez a bes ék meddig 
1 ELET VT 


B: 


ks ekerkey fi ü zenéje azonr 
ésaj fitkk [d sz ZART A 

Ve, Mrs 

se sztigő egy álá; TSA 

Halk eb fá Az ÁL 
lBA EJTETT beéna MSLSZttg 
tert nézhetjük végig a maguktól történő látványos ese- 
od ztaráa ág uálée jós ee él u 


[E NETES e ezet ee dosz oak] 
bőbeszédűek, viszont néha igen csak hatalmas nyögések 
NET LT TNEN 
A fegyverek ropogás pedig hozza a szokásos DD 5.1 
[ ISZ aetEen aj 
LT see e ae! A 
KENLSCSe ja srszsaztsát 
in pusztítsak el egy harci járművet. A 
cen kelta egyszerű volt, mindössze rá kellett mu- 
[SOS Áss zal ESEin 
A még LV in zavart, mégpe- 
HE Se vie kae ek 
jeles CS Áe LAS SS Re 
ÚN VESS se LAS 
lel 3(8 CELTAz 
ee NOS [EA [LESZ S ÉS akét 
és a csapatmunka is igen fontos, de azért sokkal kön- 
nyebb dolgunk van, mint az ÉT Rainbow Six játékok- 
UH) Melo hi a pegrék Cell: Chaos Thery- 
Úr) hiszen Kel Ke könnyed, vagy még 
tsz heal s elképzelni a Tom 
zttk UoAul ázó 
Gee kás szerint elsősorban az igen 
komoly reolisztikus grafika EZÉ zegtek MAugÉ] 
Alt is képes valamennyire kompenzálni. 
ébként a lésdeje TTELETESÉ ez utóbbi nem is 
CÉG SOM pee ia 
szó, hogy mindenkit k Bert hé pb SAS MANGA 
ETTE KA Lohes fs Ld ÜGÁ 
telligensek a MBE hangulat akkor is a helyén von. 
Hiv: Ó UA terra pee t Oi sa 
lezés TÉT ET Sle ul érek lafimésgzisli [a 
nem sokkal dinamikusabb játékmi EOELSTL S 
A szavatosságot illetően csak annyit mondhatok, hogy 
a sé eltöltött 2-3 Elé Ce végigját 
TH ÁL: áee ál] e eszelte, sali 
dok saccolni, hogy valószínűleg van Site hosszú a jó- 
eli ev et EJT e ee Ca 
lem, hogy másodszorra is nekikezdenénk. Viszont ren- 
delkezésünkre áll CA e es eleszi LL He 
mesz keE Te Sás ate ulok ajá 
GET eÉ e E ee e e erre kát 
ELLA ze ee esze átt ei 
































































KN ars MEA ják ÜZ e KE] 
jérára egy játékossal), hanem él 
ésa [3 fizessen] (itt is 24 MSG UB hu 
zás e VET ea átl 
Hé AK KsssáádÓ AG Tecékibsá GEV LL 
amit már a Serious Samben is láthattunk, mégpedi: 
ász CT SZOT KAT aT 14 io 
LTE A Kál És Ha ty des [ea 
céh MEGO ZONTA ZOLL NNSZ 
KAT EZ kezét ká LeÉA 
nie a kört, ami itt egy-egy hosszabb küldetés esetén még 
UE lee 


A Close Combat: First to Fight § ae ák édi 
inbow Six-et koppintó, ám annál könnyedebb játékmene- 
tet felmutató modernkori háborús HAt CEST 
[es grafika, CLEO ege e ee LG JN 
Cao rányomja a bélyegét a hangulatra, de ezek 

LENA korbi CEN YON: 
fi § LIE Ae E 
ész Ce ee [GUN sZ 
sikeresen, úgyhogy egy stabil ,8-alát" Me Sltset ér- 
demel véleményem szerint, főleg ha azt is beleszámítom, 
hogy nagyon tisztességes multiplay-jel, és köztük még 
osztott képernyős kooperatív móddal is rendelkezik. A 
Rainbow Six 4 elérkezéséig mindenképpen jó alternatíva, 
bár mint említettem, valószínűleg attól sem érdemes majd 
[OTA eletet KGN játékmenetet elvárni. 

LT 


SALT 







ii KI zseb 1 B 
FIRTS TO FIGHT 
MELYEN 
MAAA d 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


7 pont 


ég a decemberi Konzolban föltette nekem 
M:5 a költői kérdést, hogy pontosan mit 

TEN ZAL KT t KEST Ete TÁ el eNÉSo 
sem hittem volna, hogy egyszer meg is fogom tud- 
ni válaszolni. :) De nincs is rá szükség, ugyanis 
megérkezett a sorozat legújabb tagja, a Wrest- 
lemania 21, amely azt hiszem önmagáért be- 
szél. Bár a sorozat eddig általában GC exkluzív 
volt, véleményem szerint még valamikor a Spect- 
rum, vagy Có4 korszakból kezdhette pályafutását. 
Egyébként a logika szerint hívhatták volna XXI- 
B is, de már vagy nem értették ezt a sok római / 
klet e elte e öket VÁ ÁG Et 
tők meg akartak maradni a két karakteres alcímek- 
nél (a századik rész után majd lehetne C1). Való- 
színűleg sosem tudjuk meg. 

Sajnos az introt nem tudtam teljes egészében vé- 
et 3 
állandóan beszaggatott, pedig azért rendes a felho- 
zatal, meg jó pár poénos dolog is akad benne. Az 
egyik hölgy nemi hozzátartozását pl. csak a mell- 
tartója alapján tudtam megállapítani, és nagyon tet 
szett a fürdőköpenyes laza fickó bevonulása is. 

A főmenübe érve rögtön megfogott a zene, ugyan- 
TANK rate etet 

Mindenek előtt kreáljunk a Create-ben magunk- 
nak egy profile-t. Adjunk meg egy nevet, becene- 
vet (mondjuk Big Daddy :), és a szülővárosunkat. 
Válasszunk egy harci stílust, vagyis hogy techni- 
kás, tradicionális, erőből küzdő, közóéserneTeet 
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MIKOR JON MAR A 22. RESZ ? 


tikás legyen a harcosunk. Legyen erős. A súlya le- 
gyen nehézsúly. Most már jöhet a magasság, és a 
FEETTe ezel Nr egz sz ee ÁL ei 

Online óta minden sportjáték ezzel a gagyi torzi- 
23 ECSISETSAI [S ELNYSZT Meet ue YA 





Darázsderékból egyetlen mozdulattal világbajnok 
szumóst kreálok. :) Középérték megfelel. feveltető 
tom a bőrszínt, vagy 10 percig babrálok az arcá- 
val, majd ráöltök valami ruhát. Kicsit rám jön a 
frász, amikor egy menüpontban megtekintem az 
összes mozdulatát, ugyanis ezt az életben nem fo- 
gom tudni megjegyezni, de majd meglátjuk. 

Az online bajnokságokat szintén itt a Create-ben 
lehet szervezni, de mi most inkább kezdjünk el egy 
karrier módot. Karakteremet ó fő tulajdonság fog- 
ja jellemezni, melyeket majd szépen folyamatosan 
feltejlesztek. A manager laza stílusban JÉN CA 
új fiút (minket), aki már most megküzdene a leg- 
nagyobbakkal, de a góré szerint ez még korai. El- 
ered TS OZ e TÁ TÁL ESZt d 
feketet ge ete tü A CS 
mény a fejünk, de belemegyünk. Az öltözőben 
[AA e ELLA tele Re legét ate: Me MEOTLTeTÓ 
fee LÁT] 
ringben, meg úgy a ringben...". Hát így nem sok 
Esett has ls kó, FEEZEETÁN ÚJ Ce 

LL All Szet ee elles ee E tte EAT 
88 vagy egy lexikonnyi mozgást próbálnak elma- 
gyarázni, én meg csak pislogok. A bevonulás vi- 
szonylag hangulatos, de egyáltalán nem látvá- 
nyos. Nahát, az ellenfelem is pont egy olyan ké- 
RARTÉSATÉYENRNÁAT ÁRT TAÁA VT ÁSEB 
o 
háromból. (Két dolog van amit utálok: az ha va- 
laki nem tisztel egy másik nemzetet, és a hollando- 





kat." :) Ja, és egy francia zászlót lobogtat, de ez 
látszólag nem jön be a közönségnek, mert igen- 
csak kifütyülik. 

És ahogy elkezdődik a mérkőzés, nekem bevillan, 
hogy általában miért is nem szeretem a pankráto- 
ros játékokat. Azért mert többnyire irányíthatatla- 
nok, és minden mozgás csak úgy véletlenszerűen 
fe aztán egy nagyobb maflás után én is 
LEE: ee DEAL E Tas je MLeettteN8 
a harmadikat a bíró kapta. Ráugrok az ellenfelem- 
re, térdelem, képen rúgom, fojtószorítást alkalma- 
zok, majd cserélünk. Uncsi. A cél megint, mint 
e eg Me Az Áe álá See 
során teljesen levegyük az ellenfél életerejét, majd 
a földre ESETT] CIN Se LOLKA 
at. Közben figyelem a grafikát is. A közönség jól 
Ae kae ee 
xelesek. A mozdulatok viszont látványosak, jól ani- 
elö ezet helyzeteknél körbe is 
pásztáz a kamera. Viszont a figurák nagyon las- 
san és nehézkesen mozognak. Néhány mérkőzés 
után rá is unok az egészre, és más lehetőségek 
MNSZ AN A TEA 
FANS Tee e e LA e 
híresebb pankrátort lehet unlockolni, ha van elég 
money. Gyűjteni megéri, mert például Rock (A 
Skorpiókirály) is köztük van. Az árkád módban 
[led lel) 8A8 fettel a Mi Sz esaeltes lle eti 
lok. Óhh, nem is láttam eddig, hogy micsoda figu- 
[ea LVA ese eg Op zla rk 
ee Er erelaaleléze áj elelee OT 8 TNM szá ITAL 
[SI EV telgeeés lesza Tá sei 
alább egy tucat titkost lehet majd unlockolni. Leg- 
keV sZ LECL a SZETT TON US 
a titkosak. Hohohohó, vannak ám itt csajok is. 








Azok az idomok, hmm. Kipróbálom a 4 legjobb 
bigét, hadd küzdjenek meg egymással. Olyan ara- 
nyosan pofozzák egymást. Egyébként tényleg tök 
acsajosan" bunyóznak. Sajnos ez az illúzió is ha- 
mar elszáll, hiszen csak pixelekről és poligonokról 
van szó, méghozzá nem is igényes kivitelben. Na 
jó, a csajok miatt egy ,közepes alában" kiegyez- 

etünk, már ami a grafikát illeti, de csak mert 
olyan lelkesen küzdöttek... 

(Hát ezt nem hiszem el, megint csinálják. Eskü- 
KEZE LA LETÉT AR et tők eLe sl 
lee ele Lestár te ela e] 
ge hangokat. Na, most persze abbahagyták, 
áhh mindegy...) 

Amerikában valamilyen oknál fogva közkedvelt 
ez a Wrestlemania sorozat, bár Magyarországon 
seek ej sel Nas a ize 
CETEK LEE 
KEL ANAS SO ZTA e LE LÁLETO ZS LN el taete lő 
TETEJE ESTÉN E ate ESEK HÖZ 
EZEN ATE ÉN Ét E ZT etSŰ 
SS A 








LEZGT 
Men 


LULUE IURESTLEMANIA 21 


THG / JAKKS PACIFIC INC. 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
(Ut At e b 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


4.5 pont 
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(ETEK Z EINER 
FARKASA 
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Nem tetszik, de azért 6 pont körül én 
adnék rá, a system linkes játék élvezhető. 
Akkoriban jobb volt, hagyni kellett volna 
békében nyugodni. RIP 


SPY US SPY 


GLOBAL STAR SOFTWARE 
MIERT 
grafika: elmegy 


játszhatóság: elmegy 
szavatosság: közepes 
zene / hang: elmegy 
hangulat: közepes 


1-4 Játékos, 4 online, dd 5.1, headset, 
system link 


v régi klasszikus új köntösben 


x talán ha freeware lenne, vagy nagy 
budget, akkor lenne érdemes beszerezni 


4 pont 








am 


irágkorukat élik a kalandjátékok, most 
av A ke ÁU Sá SOM es 

végre újra régi fényükben tündökölnek! 
Vale koret re ete esztet elgls jó 
CG Mi EGON TA CO LT AÉ OO 
évek végén, a "90-es évek elején, ám az ezred- 
LELEK ZT ES EVE KET ZA elege lt 
dult az adventure szcéna. A többség eltemette s 
hét tonna földet szórt a JELSZÓ szeren- 
csére az új század beköszöntével felébredtek 
csipkerózsika álmukból a kalandorok, hogy 
visszaállítsák a gamer világ mai helyzetének ki- 
alakításában hatalmas szerepet magára vállaló 
ESA Pa átal átása) 
utolérhetetlen hangulattal megáldott Syberia-ja 
hozta, de nem szabad elmennünk szó nélkül a 
múlt hónapban taglalt Myst IV irányvonal fel- 
éledése mellett. Az oldalon boncolgatott Still 
Life-ot elkövető Microids kizárólag belső né- 
zettel machináló gyermekének nyomdokain ha- 
ladó Post Mortem sajnos nem kényeztette a 
konzoltulajdonosokat, a hasonló témával ope- 
AASEN et a 


bedobással! 


Kissé lepukkantnak tűnő, diszkrét szürke szín- 
ben pompázó terepjáró parkol le az émelygést 
CL CSEZ ML GAZT e Lá See LESZ ELÉ: 6 
ház előtt. A több ezer dollárt érő benzinfalóból 
egy fiatal bőrkabátos hölgy száll ki, kezében 
hat papírpohárnyi ÜRES DeZo Slual 
kezzel Ge LSszze elol ás e ela ete il kezá 
ott posztoló rendőrtiszt kitörő örömmel fogadja. 
A többiek itt vannak már?" - teszi fel a kér- 
dést hősnőnk, a válasz pedig nem lepi meg. 
Mint mindig, társa ezúttal is 10 perccel koráb- 
ban ért a helyszínre, őt követte régi mentora, a 
veterán helyszínelő. Az öreg építménybe botor- 
LAS SS erte e szása zoli 
kezett, harmincas éveiben járó férfi fogadja. 
,Már megint kidobtad a:taccsot?" Két gyomor- 
rángató görcs között a kínoktól ostorozott úr 
megjegyzi, hogy a bent már oszlásnak indult 
[CSÁ Táványát CA e ES Jee TT el 
degeszre tömött bendője. , Amilyen a mosdó, 
olyan a lakás." Egy szélfuvallat is elegendő len- 
ne a romhalmaz lerombolásához, de nincs idő 
ezen tűnődni. A padlót vérfoltok fedik, a falak- 
ról málladozik a vakolat, mindenütt szemét és 
egykori berendezések maradványai. A fürd- 
őszobában pedig egy brutális kegyetlensé 
lemészárolt tetem, újabb prostituált: az 
FeljaslN 

blzáa JET Út he) Kékesi az fi 
rosban a híd alatti jéghideg mólónál egy hulla 
pihen. A rendőrfőnök JATE vakarva próbál- 
ja összerakni a kirakós játék darabjait, mikor 
MEGNE e Ae ettezáa at o4l 
MESA Si 
AAL LAte e eze ÖVEZ s iLAá elé sul ÁKoai 
jönni a rejtélyes gyilkosságok okára és az elkö- 











el 
ka 


arva a aa 


KELLESZ e E eszes És 0 ales 
utcalányok TES Ar eleste áll e és 
aki oly [es áll hozzá. Egyedül van, senki 
leni E Ezet Me úg 1. zi 
mek meggyőző képességére. Nem lesz könnyű 
(HETES KKETER (eri Válászása; di 
Két idősík, két helyszín, két különböző kar 
ter: egyedi felállás. A videojátékok történetében 
[Te GAS ÉG AGA Ce ae eke 
példa. Mint minden esetben, ,a két történet 
egybefonódik, végül pedig összeáll a közös fel- 
ismerés meglepő pillanatában". A Syberia al- 
[eLeILÉeL tsszjpet ém messze menniük a témavá- 
lasztás és a főhősök megalkotásánál. Gus alak- 
ja már ismert a kalandorok számára, az úriem- 
er volt az említett Post Mortem főszereplője, 
korábban már bizonyította rátermettségét és 
Sherlock Holmes-ot megszégyenítő detektívi ké- 
ességeit. A tulajdonképpeni hérosz, Victoria 
zén szintén adott volt. A bájos hölt 
megformálása során aa föjlesztők szemé előt 
Kate Walker karizmatikus személyisége lebe- 
gett, így nem meglepő, ha számos közös vo- 
[ete NA zet aTZea de eat ve lae zá e szea ESe Cal 
lő. A két ügy közötti nyilvánvaló kapcsolatok- 
nak hála minden percében izgalmas és fordu- 
latokban gazdag cselekmény mozgatja a szá- 
lakat, a benne rejlő potenciál PI uo viLeL b 
MS zz te e Sa peteeres 
korszakok közötti éles határvonalaknak hála 
gyakorlatilag két produktumot kapunk egyben. 
A maga rémisztően testközeli valójával és az 
olyan klasszikus filmeket, mint ,A bárányok 
hallgatnak"-ot és a ,Hetedik"-et idéző hangula- 
tóval megáldott 21. századi környezet, vala- 
KKA tea 
lock Holmes-i éra betonbiztos alapokon nyugvó 


S kössztéás 








xbox 





magabiztosságával felépített elemek összessé- 
gének hála egy, az utolsó másodpercig lebilin- 
Se GT GAL TOLLAL CILTAL LL JEE 
Ce GLENN A ST VA 
titkot azzal ha leírom: a Microids gondoskodott 
a folytatás lehetőségéről, a végkifejletbe bele- 
tuszkolt kiskaput látva reménykedhetünk benne, 
hogy a kirakós játék utolsó désnteja DN 
lyére kerül, remélhetőleg még az új Ess 
kele ZA eS GTA 

Klasszikus point and click kalündjátékhoz hű- 
en a Still Life egy intuitív kezelőfelülettel ren- 
delkezik. Victoria / Gus feje automatikusan 
az interakcióra alkalmas tárgyak és szemé- 
lyek felé fordul, a kurzor pedig az elvégezhe- 
tő cselekedetek alakját veszi 5 Lele 
milyen kar / gomb megnyomását, a nagyító a 
vizsgálatot, az ujjak pedig a felvételt szimboli- 
zálják. A terebélyes inventory ezúttal is több 
részre oszlik. A fő részleg a tárgyak kombiná- 
lását, használatát és vizsgálatát (mely jelen 
CELLS e ett 
ETEL osz le tetelt AMA] 
egy teljesen három di- 
menziós, szabadon 
[lés eleleáuee elő 
lent) teszi lehetővé, a 
fülek pedig a szöve- 
gs anyagok vizsgá- 
Mesa eleláe 
[ELLE EGT et 
CSÉTI 
vezette napló egyfajta 
CEtSZe zLit Ji els E-CTTB 
ELS KOK ÁE elt 
CG oAteldá AAN CK 4 
temény pedig a kapott 
Te zás etelt etel 
mányolt újságcikkeket 
Cette 
[A aoj SL STU TE 
[eLÁele S szZoN 
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NT EE eh 


alkalommal előfordul, hogy 1-2 óra gondolko- 


A párbeszédek menete változott a stílus többi 
képviselőihez és az alapot szolgáltató Syberia- 
hoz képest. Bár tényleges beleszólásunk ez al- 
[dee ÉS Gera CG ee e GETE 
be és azok menetébe, a hangulatfokozó elem- 
ként felfogható döntési lehetőség mindenképp 
üdvözlendő újítás. A megkezdett beszélgetés 
Kerezsi perigb bes Felelet ze [e es 
LA esel á áreák GEsA a 
tárgyilagos, kizárólag az üs 
zottakhoz kapcsolódó következő fonémaláncot 
aktiválja, míg az utóbbi a személyesebb hang- 
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öz és az elhang- 


vételű, többnyire a ma- 
fee KENT e 
S Yet to elotte t eleg 
EZT Ge elet ej 
szabadon. A szövegek 
többsége igazodik a 
dobozra aggatott 174 
matricához. Csípős, te- 
led Cella sole ta] 
Esze ET eát 
sok, melyek minden 
CG EL ges 
kosz ölnszbetrtt (] 
örnyezethez. Egyé 
[E ESZT Te 
talom akad bőven 
Visesselásreksgűj 
LL: éelulel jató 
Dá Át ezái 
jen bszó és egesi 
utalások), úgyhogy if- 
[ele üze 11 
[EE ILS ZSOLT oli 
LEAGLSTETA 
A legnagyobb hiba- 
IZÉT e ő 
eszt alsz ába 
zá ezzo GÁT 
neáris történetvezetés 
Cd Ge ÉT Él 
Léels Üsse ren 
ság, mint pl. a Myst 
esetében, elakadni így 
korlatilag lehetet- 

ZNLCTOT Ve elo el oojő 
lémát csak pár agya- 
[SChRDNA AKA ÁT 
vány jelenthet: jó pár 





dás után jön rá csak az ember az amúgy trivi- 
(3113 tések de természetesen ellenpélda 
is akadt. Szerencsére kra pixelvadászat 
EL G e e VES eleje de elut ale Aeetée 
elő, így a játékélményben nem esik csorba. Az 
GT TNOK AL Ke el delete ezel S ÁGU 
e EG ES s állás: él 
általán nem tűnik soványkának, bár igaz ami 
igaz, egyszeri élmény lévén garantáltan nem 
fogja újból elővenni az ember a produktumot 
a végigvitel után legalább egy évig. A főme- 
nüben ezúttal is megtalálható egy Xbox Live 
funkció, de sajnos ismét nem sikerült kibogoz- 
LUN YSTte LA 


Ha az előző hónapban górcső alá vett Myst 
IV volt a SerTéet ll pTANRANÁSYB 
látványvilág csúcsa, akkor a Still Life szintén 
Ceti fetárolt LE aa els e elia IN 

morba vágóan jól kimunkált, minden por- 
cikájában életszerű lokációk gondoskodnak az 
illúzió makulátlan tisztaságáról. A Syberia- 





ele tá JA áae zá Á kut ász 
[docujo aa ee e TT élete ai 
IA et 


LT YSS Zero Zs Lee elfele azT ettel szál 
ELEK eea SzáL VS LALA e eiztte ls es ls] 
megtölteni az üres utcákat, sikátorokat, épüle- 
teket. Minden egyes bejárható terület lüktető 
mozgással, valódi pulzussal adja a világ tud- 
tára lélözését. A borton a víz tetején megtörő 
napfény varázslatos játéka késztet ámulásra, 
amire rátesz egy lapáttal a felhők és a szél fo- 
lyamatos mozgása, az örökké aktív, elképesz- 
estés ke ezés láss eésllej e fla vera teláls [E 
hullámaik által felkorbácsolt érzelmeik kivetü- 
lése, a konverziók alatti viselkedésük. Az i-re 
Cel áe ee át e del da EST ee e EtTo 
megáldott, a fontosabb események közötti át- 
vezető animációk hihetetlenül lenyűgöző ki- 
munkálása teszi fel. Tucatnyi SEBE IVERÉK 
anyag, gyakorlatilag 10-15 perces időközön- 
ként, ezzel olyan lendületességet és teátrális 
hatást kölcsönözve az amúgy sem lagymatag 
történet és atmoszféra számára, amire csak 
szökőévenként akad példa. 

Le ezáe Eleket ásás es tÁG e 
csendülő, mindig csak a hangulat megalapozá- 
sában szerepet játszó aláfestő muzsikák adták, 
melyek legnagyobb sajnálatomra ezúttal távol 
maradtak. Néhány komolyzenei tételben, vala- 
mint pár CSI-t idéző pörgős melódiában kime- 
rül a repertoár, ez pedig sajnálatos. Az egyéb 
[ee tte jeertNt az összképet, de szá- 
muk és előfordulásuk olyan különleges eset, 
CTL sára ej ertsen Ae tztel Lá eltelt 
szám csorbát szenvedett, melyet csak az ismé- 
telten zseniálisra sikeredett, maximális beleélés- 
2 KC stee tetsz Ta ee ta ESZT ESZE eve ed éz etet 
[dj eztet 
























A Still Life érezhetően kiforrottabb, mint a 
Syberia volt. A sötétebb tónusú témaválasztás, a 
folyékonyabb történetvezetés, a bejárható terület 
méretének és kidolgozottságának drasztikus nö- 
velése, a remek karakter animációk, a szövevé- 
nyes sztori és a két síkon kibontakozó cselek- 
[ee aláe Sás ee eláeeEUSa 
se mind-mind hozzájárulnak ahhoz, hogy az 

szerű kalandjátéknak indult project egy teát- 
rálisabb, már-már mozifilmnek is beillő alkotás- 
sá cseperedjen. Tartalmas, vérbeli point and 
click kalandjáték, mely könnyed nehézségi szint- 
je miatt a stílussal még csak most ismerkedők 
számára tökéletes választás lehet az induláshoz. 
ME 


STILL LIFE 


ke elhe 
MOL EE TT eg 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
LOL Ei 


rőt nin T pi 
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GES A BIRODALOM TÜNDÖKLÉSE ÉS BUKÁSA Ed 


PUSZTA ÖNÁMÍTÁS 


Valami egészen elképesztő az, hogy 
mennyire szeretjük áltatni önmagunkat. Azt 
mondjuk: minden jó, ha a vége jó! Legyen 
szó bármiről is, azt mondjuk: teljesen lényeg- 
telen, elhanyagolandó szempont az, hogy 
mennyi kellemetlen tényező nyomasztó ke- 
reszttüzén. átverekedve magunkat tapasztal- 
juk majd meg a végső, az út végén felcsillan- 
ni látszó, sok esetben viszont a vágy fázisban 
megrekedő Jót, holott lelkünk legmélyén biz- 
tosan tudjuk: a megélt sok-sok negatívum az 
összképről alkotott véleményünk végső formá- 
ba dermedésekor nagyon is sokat eg majd 
nyomni a latban. Pontosan ezen oknál - az- 
az a negatív tényezők sokaságának meglété- 
nél - fogva nem fogom azt mondani, hogy 
nem láttam már a Jade Empire-nél szebb, 
jobb, élvezetesebb játékot. Még akkor sem 
állítom ezt, ha a legmesszemenőbb mérték- 
ben tisztában vagyok azzal a nem éppen el- 
hanyagolandó szemponttal, hogy a Bioware 
eddigi produktumaival - MDK 2, Baldurs 
Gate, Neverwinter Nights, KOTOR - rendre 
bizonyított jelen Körünl egyik legelterjedtebb 


és talán a magában legtöbb lehetőséget, leg- 


több szellemi tartalé- 
zzórakoztató- 
a vide- 
ék-fejlesztésben 
Mint fejlesztő a leg- 
jobbak közé tartozik, 
de nem engedek a kí- 
sértésnek és mostantól 
kezdve nem fogom 
engedni átejteni ma- 
gam önmagam által. 
Sajnálom, de valami- 
kor el kell kezdenem! 
A Jade Empire című, 
a középkori Kínába 
virtuális utazásra ka- 
lauzoló, nemrégiben 
arany korongra került 
új anyaguk elkészíté- 
sének folyamán egy 
már jó mélyen kitapo- 
sott ösvényt, a Star 
Wars: Knights of the 
Old Republic útját jár- 
tak be ismételten. Bát- 
ran mondhatom azt, 
hogy szinte egy az 
égykén) mindenféle 
az alapokat megren- 
jítás, változtatás 
nélkül. Az abban le- 
fektetett masszív ala- 
pokat, kereteket — 
értsd: magát az engi- 
ne-t — újrahasznosít- 
va, de a játékmecha- 
nikát semmilyen as- 
pektusból sem átértel- 
mezve hoztak létre 
valami látszólag újat. 
Valahogy úgy is fogalmazhatnék, hogy biz- 
tosra Skrtk menni, így nem akarták kísérte- 
ni a sorsot: a már bejáratott, olajozottan üze- 
melő motorral egy kétségtelenül pompásan 
átgondolt, ügyesen bonyolított, kellően össze- 
tett és élvezetes heroikus történetet párosítot- 
tak. A test a régi, a lélek az új. 


STÍLUSOK KAVALKÁDJA 


Közvetlenül a játék elindítása után nyilván 
sokan lesznek azok, akik kételkedve fogják 
az előbbi soraimat újraértelmezni. Igen, 
nem csalás-nem ámítás: megrendítően kiáb- 
rándító mértékben gyenge a kezdés. Erre 
várt lélegzetvisszafojtva a Xbox tábor? Ez a 
nagy übergame, az exkluzív RPG? Hehh. 
Hát ez az. 

Kezdjük az elején. Hat különféle karakter 
közül választhatjuk ki a nekünk leginkább 
szimpatikus főhőst, melyek közül kettőnek ba- 
lanszírozott, kettőnek gyors, egynek erős, 
egynek pedig úgynevezett mágikus a karak- 
tertípusa. Olvashatunk róluk fámákat, melyek- 
ből relatíve röviden megtudhatjuk, hogy mi- 
lyen tulajdonságokkal bírnak, majd mivel 
nem bízunk semmit sem a véletlenre, máris a 
customize ablakban találjuk magunkat (Y). A 


kezdeti tápolásra rendelkezésre álló 
a három fő tulajdonság között oszlálha juk 
szét kedvünk szerint. 

Body / Health (piros csík): a tulajdonkép- 
peni HP. Minél magasabb az értéke annál 
ellenállóbb a karakter; sebzéskor értelem- 
szerűen csökken az értéke. Erre a tényezőre 
leginkább a játék korai szakaszában érde- 
mes különös figyelmet fordítani, mert a kez- 

kban egykönnyen szívóágra lehet 
bbféleképpen lehet életerőhöz jut- 
Chi Gyógyítással, vörös power-upok 
felszedésével, valamint Spirit födtolnl való 
meditációval. 


Spirit / Chi (kék csík): lelkierő, mágikus 
erő. A kínaiak szerint a világon egyetlen ős- 
erő létezett a Világ kezdetén. Ezt a láthatat- 
lan és egyúttal kimeríthetetlen energiaforrást 
a Sárkány mennyei leheletének, azaz chinek 
nevezték el, mely hitük szerint minden lény 
együttes életereje és mindenütt jelen van. A 
játékban a Health Chi-gyógyítása mellett a 
mágikus harcmodorok és a transzformációs 


Die 
CZ 
DA 


stílusok űzéséhez lesz elengedhetetlen a 
megléte. Feltöltése kék power-upok felszi 
sével, Spirit fontoknál történő meditációval, 
valamint a lélektolvaj harcmodor alkalma- 
zásával érhető el. 


Mind / Focus: a koncentrációs képességre 
és a harci taktikák adott ideig történő tuda- 
tos birtokban tartására van kihatással. Ér- 
tendő ezalatt az, hogy minél magasabb az 
értéke, annál tovább jé képes a karakter 
fókuszálni egy bizonyos fegyvernemmel való 
pontos és hatásos harcra a Közdélmek s0- 
rán, illetőleg annál tovább lesz képes egy- 
egy ellenség legyűrésére koncentrálni. A Fo- 
cus shrines meditációs pontoknál tölthető fel, 
illetőleg sárga power-upok bezsebelésével 
emelhető a szintje. 


Ha a rendelkezésre álló pontokat szétoszto- 
gattuk — ami lássuk be, fél per: 

nem igen tarthat el -, akkor kö 

ci stílus kiválasztása. Öt alapstílus 

désként kettőt választhatunk ki, később vi- 
szont újakat sajátíthatunk el mesterektől, les- 
hetünk el ellenfelektől vagy éppen autodidal 
ta módon tanulhatunk meg ősi irományokból. 
A közelharc-stílusok a le: alápvelőbbek; ezek 
egyúttal a trash kung-fu fiimékben számtalan- 
szor látott mozgáselemek digitális kivetülései, 
melyeket végre magunk is űzhetünk, hacsak 


egyjálomylógben isk kontrollárreltalkezün 
ben. A Leaping Tiger hasonlóan a Legendary 
Strike elnevezésű harcmodorhoz egy közepes 
sélzásalés gyorsaság óta raszál a kölénbe 
séggel, hogy míg ez utóbbi egy alapvető, 
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xbox 


minden extra nélküli, addig az előbbi egy 
tigriskaromhoz hasonlatos, az alkarra erősí- 
tett pengesorral űzendő hadakozási forma. A 
Thousand Cuts igen látványos, rendkívi 
gyors, sok kis ütésből álló haremodor, míg a 
White Demon meglepően lassú, de annál 
erősebb sebzésű. Nem lennék a helyében an- 
nak, aki efféle mellporost kap, a legsúlyosabb 
mégis a filmek tucatjaiból ismert Drunken 
Master, azaz Részeges Mester. A leglassab- 
bak egyike, viszont félelmetes erejű elemekből 
áll. Ultimate cucc! 

Nézzük a fegyvereket. (hosszú) kard, bot, 
dupla balta és kard, valamint a mirabelle ne- 
vezetű speckó, nagy hatótávolságú lőfegyver 

csemegézhetünk. A Mind / Focus tulaj- 
donságduó jelentőssége ezeknek a Tögyverek 
nek a Kesználátakor mutatkozik meg igazá- 
ból. Kezdetben, mikor még viszonylagosan 
kevés a fókusz pontunk csak rövid ideig va- 
gyunk képesek használni a fegyvereket, ám 
tővel - a Mind / Focus növekedésével pár- 
huzamosan - egyre tovább leszünk képesek 
nemhogy a gyors és pontos, hanem egyálta- 
lán a használatukra. 
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A mágikus style-ok alkalmazása a leglátvá- 
fiyssabbi ráadásul igen ütősek, hatásuk fatál- 
is. A relatíve nagy hatótávolság és az igen 
erős sebzés közös jellemvonásuk. Az Ice 
Shard víz-elem mágia éles jégesaplövedékek 
formájában, ellenfeleink is előszeretettel al- 
kalmazzák. A tűz-elemet a Dire Flame képvi- 
seli. Csodálatos látványban lehet részünk a 
hoszzálája fölvartáná barokiezünket egy öné: 
si sárkány öleli át, mely széles körben tüzet 
okád. A levegő elem a Tempest nevezetű or- 
kán képében, a föld elem pedig a Stone Im- 
mortal elnevezést nyert földrengés form. 
ban jelenik meg, mondanom sem kell félelme- 
tes, megrendítő erejű csapást mérhetünk vele. 

Végül, de nem utolsó sorban lássuk a transz- 
formációs harci stílusokat, melyeket ellensége- 
inktől tanulhatunk el. A Toad, azaz Béka és 
Horse, azaz Ló Démon, a Red Minister és a 
Jade Golem style-ok használatának mind- 

ősünk ideiglenes testi deform. 

val párosul. Kegyetlen súlyosan néz ki 
ősünk az átváltozásokat követően, ellenben 
kissé nehézkesnek találtam a velük való har- 
cot, mert a nagyobb 


karakterek kiszolgáltatottabbak, sebezhetőb- 
bek támadható testfelületük nagyságánál fog- 
va. Nagyjából ennyi lenne... azaz nem egé- 
szen. Öt további stílus van, melyet nem ismer- 
tettem, de ezek felfedezése várjon a játék. 
sokra, azaz Rátok, mert már így is enyhén 
spoiler-izű a dolog. Oks? 


LEHULL A LEPEL 


Bevallom szeretem csigázni az olvasók ér- 
deklődését, többé-kevésbé feszíteni az idegei: 
ket feltett, de azonnal meg nem válaszolt kér- 
désekkel. A figyelmes olvasó két súlyozott 
kérdésre namikopolt választ eddig, nevezete- 
sen arra, hogy mi célt szolgált az önámításról 
szóló rövid bevezető, valamint hogy miért 
gyenge a játék kezdeti szakasza. A kettő szo- 
rosan összefügg egymással, de a válaszadást 
az utóbbi kérdésre adott magyarázatból lá- 
tom érdemesnek kibontani. Félelmetesen 
rándító a játék kezdeti szakasza, amely egy- 
fajta tutorialként titulálható. Hősünk minden 
előzetes bevezetés és háttér-információ nélkül 
egy kínai harcművészeti iskola udvarán ele- 


TESZT 


gyedik egy tanítvánnyal beszélgetésbe, mely 
eszmecsere rögvest át is fordul egy rövidke 
gyakorlásba. Ezzel még semmi különösebb 
jond nem lenne, hiszen ennek az intro sza- 
asznak a folyamán kerül elsajátíttatásra a 
játékossal az alapvető irányítás. Védekezés- 
Bál, ütésből és rúgásból, a nagy szerej 
pó ugrálásból — mellyel megjegyzem 
gyakorlás után az ellenfelek ki 
leginkább alkalmas elem válik és mely a játé- 
kot a könnyűnél is könnyebbé teszi -, emellett 
a chi (önjgyógyításból, valamint a range at- 
tackból, mellyel nagy hatósugárban hatásta- 
laníthatjuk ideiglenesen ellenlábasainkat fog 
felépülni az irányítás alapja. Elkezdődik ti 
hát az edzés és elkezdődik a szájíz-keserít 
mozgásformák bemutatása... JÉZUSOM? EZ 
MI??? Elindítok egy kombót, beviszek egy 
ütést, melyet a tanítvány ügyesen blokkol, de 
a karakterem végigviszi a mozgássorozatot, 
teljességgel értelmetlenül. Elindítok egy tám- 
adást, mely elől elszökken a tanítvány, a kar- 
akterem meg halad előre egészen odáig; 
amíg végig nem viszi a kiadott parancssort. 
Kápkod ja lejegőbenzök óg madajóló Úgy; 





GE 


hogy az ellen a háta mögött vagy éppen mel- 
lette van. Már itt tudtam: a harcrendszer el 
van kefélve. Elnézést a kifejezésért, de erre 
nem találok jobb szót: abban nem kételked- 
tem, hogy a Követők — melyekkel szép szám- 
mal talá cozhatunk majd a játékban, hasor 
latosan a KOTOR-hoz - elhalálozásukat ki 
vetően mindig újra fognak spawnolni, persze 
teljes életerővel, ám arra álmomban sem gon- 
doltam volna, hogy a harcrendszert ennyire 
el fogják... rontani. A többfős csaták eszmé- 
letlen, hogy mennyire át tudnak fordulni vér- 
komoly ütlegelésből leginkább burleszkbe illő 
jelenetcsokrokba. A karakterek elfutkosnak 
egymás mellett, félreugrálnak, majd a levegő- 
ben hadonásznak cél nélkül (úgy, hogy mi 
már mögöttük vagyunk és persze mi is rossz 
fele csapkodunk). Szomorú vagyok, mert ez a 
bug az egész játékot végigkíséri. 

























— 





nek a szempontjából egyébként is nagyon ín- 
séges időknek titulálhatjuk az elmúlt pár évet, 
már persze ha a keleti mitológia témakörének 
videojátékokba való átültetését vesszük tekin- 
tetbe. Borzasztó jó a Jade Birodalomban bo- 
nyolódó történet, mely szerint egy kezdetben 
békés univerzumból lángoló pokol lesz, min- 
dezt tetézi az összeesküvések és ármányok 
sorozata (már-már Deus Ex szintjén!), az 
uralkodó megmentésének fonala, a sok pici 
mellékküldetés, a 20-- óra játékidő, a miniga- 
me-ek, melyek között egy egyszerű shooter is 
található... álom a játék. Minden jó 1 a vé- 
je jó játék. Vagyis nem az. Persze, 
hat ús hiszön ltibázoti a harcástáléseri Hi- 
ába a jó fejlődési rendszer, a dialógusok 
százainak kimenetelétől függő karakterkép- 
és beállítottság-változás, a szereplők sokasá- 
ga, a csodás, rövid szakaszokból álló, de fel- 














ettébb változatos pá- 
lyaszakaszok, ha a 
játék, mint akció-RPG 
game lényege, a fight 
I nincs kellően átgon- 
§  dolva, nincs megfelelő 
3 méged formába ő. 
§ ve, el van nagyolva, 
d elvan Köpücetet 
I Ezen bőségesen lett 
volna még mit csiszol- 
I. ni, hogy újfent hasz- 
tn az veszes 
en (sajnos) egyil 
egyre gyakortbá vá- 
ló Tórmulárat; 
Kalandozzunk kicsit 
más, pozitívabb 
I irányba. A karakterek 
irányába. Szájtátva 
bámultam, hogy men- 
nyi különféle fazon 








hogy egyszerűen nagy- 
szerű a hangulat, amely sugárzik a program- 
ból. Nem csak-a témaválasztás miatt, amely 
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csatlakozhat hozzánk 
utunk során. Persze lehetne sokkal több is, de 
sikerült megtalálni az arany középutat, amely 
garantálja azt, hogy a nyomulás során sose" 
érezzük magunkat teljesen egyedül, magunk- 
ra hagyottan, viszont ne is bízzuk el magun- 
kat ha arról van szó, hogy egy nagyobb csa- 
ta közeleg. Mint említettem a halál utáni res- 







pawn szerintem nem igazán olyan feature, 
amely úgymond a jó értékelési irányba viszi 
el a játékot, hiszen miféle dolog már az, 

hogy lezúzott társaink a csatákat követően új- 
já slednek mindennemű mágia használata 
nélkül. No de fátylat rá, hisz vannak ennél 
zavaróbb dolgok is, mint azt már említettem. 
Az ellenfelek változatosságára sem lehet pa- 
nasz. Támadásaik hellyel-közzel azokból a 
repertoárokból táplálkoznak, melyeket a játék 
főlyámón idővel magunk is elsajátíthatunk, 
.nagyon nagy okosságokkal ilyen szempont- 
Bál tehát nemi fogunk találkozni: Fájtóára s így 
kinézetre is igen sokfélék, démonok, szelle- 
mek, gólemek, kalózok, patkányok, elefántok, 
békák s ogrek, múmiák és természetesen em- 
berek is megtalálhatóak a felhozatalban. 
Nem fogunk tehát unatkozni mondhatni 


egyellen perc: 
re sem. 





































































A grafika jó, de nem kiváló. Összhatását 
úgy tudnám jellemezni, hogy eleinte nem vol- 
tam tőle elájulva, de mikor beindult a sztori 
és megláttam az eddig talán még nem ta- 
pasztalt mértékben változatos terepszakaszok 
ompás színkavalkádját, felkavaró mértékben 
[égző mivoltát, a fűszálak egyenkénti hajla- 


JEKET 


dozását, az égő falvak romjait, a lebegő bi- 
rodalmi központot, a sötét, mégis valamiféle 
perverz módon vonzó barlangokat, a megle- 
pő ,légi felvételeket" (shooter!), nos akkor azt 
mondtam, hogy ez jó is, de egyúttal kiváló is. 
Olyan, amilyet eddig még nem láttam. Bio- 
ware, nagyon üt a munkád! Szuperlatívu- 
szokban tudom csak jellemezni az összképet, 
annyira gyönyörű. Nem feltétlenül a hiper- 
részletes megjelenítés, nem feltétlenül a foto- 
redlisztikus ábrázolásmód, mint inkább a 
perfekcionalista designerek áldozatos háttér- 
munkáját sejtető ultrasúlyos vizualitás az, ami 
hangsúlyt kapott. Jó, sokszor béna a kamera 
beállása az animok; az effektek ís ela: 
gyoltnak tűnhetnek, de mégis... káprázatos. 
Nem találok szavakat. Jó, jobb, legjobb. Ez a 
Eegen az értékelési Terészéronben ajó 
teteje. Nem kiváló, hanem ,csak" a leg- 
jobb. A Resident Evil 4 lenne az, amire azt 
mondanám, hogy a mostanában látottak kö- 


zött a legkiválóbb, erre pedig azt, hogy egy- 
szerűen csak a legjobb. A hangok és zenék 
kiválóan passzolnak a játék menetéhez, totá- 
lis audiovizuális orgiává varázsolva a játékot. 
Ez kérem a Földi Paradicsom, jobbat nem is 
igen kívánhatunk talán nem túlzok ha azt állí- 
tom, hogy még a következő generációtól 
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sem. Igen sok rejtett tartalék rejlik még a 

Í mostani masinákban, ezt bizonyítja a Jade 
Empire is. X-es tábor, büszkék herék ere a 
gyöngyszemre! 





Egy-két dologra nem tértem ki, melyek már is- 
mertek a KOTOR-bál, mint testvérjátékból, eze- 
ket tekintsük át felsorolásszerűen. Lineárisnak 





mondható a game, persze nem FFX szinten, ha- 
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nem inkább csak olyan értelemben véve, hogy 
az objektívák mindig áttekinthetőek, tiszták, 
nem kell fejtörők ezrein gondolkodni ahhoz, 
hogy rátaláljunk a lehető legrövidebb, vagy ah- 
hoz a leginkább közel álló útvonalra, a lehető 
legegyszerűbb rejtvénymegoldásra. Megy előre 
a sztori gördülékenyen és ez több szempontból 
is jó. Van sikerélmény, még az olyan játékosok 
számára is, akik a rövidebb lélegzetvételű 
anyagokhoz szoktak hozzá. Rengeteg fő és 
mellékszál van, mely kibogozásra vár, de szinte 
sosem érezzük azt a frusztráló érzést, hogy 
,No, itt a vége a világnak, nem tudom hogy 
merre menjek, mit csináljak". Ha kevés időtök 
van is érdemes már csak emiatt is nekiállni, hi- 
szen mindig lesz egy-egy jutalomfalat teljesített 
küldetések formájában, melyek arra ösztönöz- 
nek majd titeket, hogy másnap-harmadnap is 
előkapjátok a stuffot. Mini 
térkép segíti a játékost 
az eligazodásban, 








így elkallódni nemigen lehet. A tulajdonságok 
fejleszthetőek és azt mondhatom nagyjából 
mindegy, hogy milyen irányban indulunk el, a 
testi erőnket vagy a gyorsaságunkat, a fegyve- 
reket vagy önnön képességeinket fejlesztjük, 
hisz a jól eltalált fejlődési rendszer garantálja 
azt, hogy csak nagyon extrém esetben váljunk 
esélytelenné a kaland végigvitelére, induljuk 
bármilyen karakterrel is. Többször is végigtol- 


ható cucc a Jade, mert a karakterek beállítottsá- 


ga egymástól nagyban eltérő, így egy izmos 
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TESZ TI] 
Monk után a törékeny Mágus igazi felüdülést, 
változatosságot hozhat az egyszer már végig- 
tolt game-be. 

Martin már jó előre bevezette, hogy meg fo- 
gom kapni a magamét a Martin beleszólban", 
mert ez ilyen meg olyan game. Én azt mondom 
— bármit is ír a T. Főszerkesztő Úr -, hogy ad- 
jatok neki legalább egy esélyt. Ne egy tízper- 
ces, ne is egy félórás-órás, hanem egy bő 
egész estés próbát tegyetek vele, s ha fogéko- 
nyak vagytok a keleti kultúrára, akkor biztosak 
lehettek benne, hogy titeket is magával fog ra- 
gadni ez a játékmenetében nyilvánvalóan KO- 
TOR-i alapokra épülő, mégis újszerű, friss — és 
amia légfontosabb - pompás kivitelezésű, 
mondhatni csodás anyag. Hét pontot adok rá, 
mert egy RPG esetében az a minimum, hogy a 
harcrendszer a tökéletesnél is tökéletesebb le- 
gyen, erről itt ebben az esetben erről messze 

nincs szó. Ez van. Ennek ellenére az összhatás 
fergeteges. Ambivalens érzések gyötörnek, 

















mert nem mondhatom azt, hogy minden jó 
a vége jó abban az esetben, ha rendkívül 
gyenge a kezdés és gyenge maga a harcrend- 
szer is, mely a game telke kellene hogy legyen. 
Viszont: nem győzöm han sölyozti? hogy; Össz- 
hatásában magával ragadó a kaland. Próbál- 
játok ki, ennyit mondhatok csak, aztán majd 
döntsétek el magatok, hogy igazat adtok-e ne- 
kem avagy sem. 

[Dae] 
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merican McGee neve minden bizonnyal 
/.§ smerősen cseng az információra éhes, a 

videojátékok világának változatos síkjain 
ELET e etelt AA e eke ezét áoN 
Az úriember több éven át aktívan részt vett az 
id Software minden mérföldkövének kifejleszté- 
Ke Le GET ÉDEN CEO] 
Gyake II dicséri keze munkáját), mint level de- 
signer, zenei manager vagy épp asztaltologató. 
A legendás cégtől való távozása után sajnos 
MENT: ee ELÉ erett Tá A 
HSEZE AT designertől ÉVET SA 
Mint oly sokan, ő is belebukott az önálló stúdió 
megalapításába: bár sikerrel toborzott maga 
köré tehetséges társakat, az Electronic Arts-nál 
betöltött kreatív igazgatói szék adta határtalan 
lehetőségek nem kerültek kihasználására. A 
2000 májusában bemutatkozott Alice igazi 
mérföldkő lehetett volna, a gaming-ipar Tim 
[Neee eler ldoltol [a tel srela Ae ELT GET 
földbe döngölő bájával szabta át az ismert 
Aliz csodaországban" mesét, hatalmas kaszá- 
val flangáló óriásokkal, az alvilág kapuját őrző 
koponyákkal, vérengző nyúllal rémálommá va- 
rázsolva a gyereksztori egykoron barátságos vi- 
[Tett ALLÉL rel [stel te Ke e KEL GAEE ÁE 
ee keeS ES ee ae S 
EE TET ea telke Als lae kele llele És) 





MARTI ELESZI 


Jaj, a hideg futkározik a hátamon ezektől 
az ,ámerikai" dizájnos robot karakterek- 
től... Egyszerűen nem veszi be őket a 
gyomrom mondjuk egy Appleseed után... :) 








jeti alulteljesi- 
tett produktum, így hiába 
a zsurnaliszta kollégák és 
CEN 
Crj sel eelde a tele ezzel 
le LAO StA S] 
stádium közepén szanál- 
KACSÁT TSZ slelásl ti 
ta irodájában tárolt 
személyes kellékeit, majd 
festése 
talatlan Mercury Steam- 
[NN e 
hez közel álló Scrapland 
Meeke et 
zése céljából. 


ALAPÍTVÁNY 


legy Mae el eke ea g 
világra alapozni manapság nagy divat, a 
Scrapland pedig nem akar kimaradni a jó- 
ból. Főhősünk, D-Tritus egyszeri robot, aki 
többnyire hulladékok keresgéléséből és az érté- 
kes részek eladásából tartotta el magát, míi 
CA AL eszás E LEN et ásás 
Kájváni felhagyva új kihívás elé nézzen. Roz- 
zant űrhajóján némi aszteroidás kalandtúra 
után elvergődött a droidekák fővárosába, Chi- 
[edes e ll Áe AES eeke ezzáttee e al 
wScrapland"-nek, azaz szeméttelepnek nevez- 
EE e 
és kidobált ócskavasból húzta fel az alapjait. 
Mivel a főkapun való belépés csak a SA vztT 
rendelkező botoknak lehetséges, Tritus kényte- 
len elfogadni a titkár által javasolt riporteri 
szerződést. Az adatbank tanúsága szerint a 
zsurnaliszta szakma a lehető legnépszerűtle- 
nebb a társadalom aktív jásáea sti Cgteb 
lehetőség híján ez is megteszi. Az ajtók (illetve 
a teleportkapu) kinyílnak, héroszunk beleveti 
er elÉe CHE Bea ea CA át] 
egy titokzatos gyilkosságsorozat ragacsos 
kitesz ál si ásás e LASSAN 
tési sprintté avanzsál. 

Bár a történet tartogat meglepetéseket, várat- 
lan fordulatokat és érdekesnek mondható kar- 
See eki 
izgalommal, ami miatt megérné több órán ke- 
resztül a TV előtt görnyedni a végkifejletet vár- 
va. A játékmenet döntő hányada bosszantóan 
repetitív küldetések megoldásának jegyében 
zajlik. Alig pár séma váltja egymást, ezek is 
olyan összetettnek éppen nem mondható fel- 
FEE TAS TA TN E Tee Tee ee 
semmisítése, információszerzés, intrikáló vas 
KASSA 
het, a minitérképen bődületesen nagy sárga nyíl 
jelzi a következő objektíva lokációját, felüdülést 
talán csak a Nagy Adatbázis és a hackelési ké- 











ési adta szabad- 
ság jel ssel e 
segítségével az összes 
ismert robot alakja fel- 
vehető, ez pedig jó 
EZ elet ázat Lésal 
Feslj ele ele ldlési 
molyabb lopakodást és 
rejtőzködést igénylő 
LESZ E eV S 
rosban történő repke- 
dés, az álcák haszná- 
OS SZÉ a 
ELS e lelet ezte] 
nem képes ellensúlyoz- 
Me 
tő koncepciós hibákat. 


e LU 3 


A futurisztikus látvány- 
világ nem facsarja ki 
CG GT Ti 
CLT b 
energiakészletből. A 
képírissítés minden al- 
fesse Feel MES Tee 
gatásnak a legkisebb 
jele sem figyelhető 
meg, bár ez nem meg- 
[ese Ée Te ell 
Ket a ÁS Gun 
ELMÜ lee esze E NN 
Az űrben trónoló roncs- 
telep hatalmas induszt- 
riális központokból, el- 
Mezzzeíe elet k-) 
Set 
CET e elete telet Ée JA 
amit a szivárvány több 
árnyalatában pompázó belső terek sem tudnak 
drasztikus mértékben növelni, az alaphangulat 
etet ÁT TATá s e 
rályfivá változó béka altele alatt helyezkedik el, 
A karaktereket tekintve nem érheti szó a ház ele- 
jét. A modellek nem egy kaptafára készültek, 
Me esetet át EBA fek Esze eg eésálog 
riban betöltött szerepükhöz és mindennapi mun- 
kájukhoz, de ez így nagyon soványka. 

ale ee KEN Ae eze keleti 
nos a végső produktumon látszik, hogy McGee 
MANN See E Net ert záÍ A 
nem volt sok beleszólása a már gyakorlatilag 
kész kódhalmaz terveibe. A történetben és a kar- 
akterekben rejlő lehetőségek sajnos kiaknázatla- 
nak maradtak, így a Mercury Steam első szárny- 
próbálgatása sajnos gyorsan felejthető kicsapon- 
gásként vonul be a történelemkönyvekbe. 
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vagy más 
he ki, his lehet; 
n90Kg veteránok igényeinek köbersé minden kap egy második lehetőséget a szívósabb droideka 
He rmon megtörtét k A tarsolybai va lapul pár elpusztításához. A más apróbb irányításbeli 
inomabb cím, többek közölt a felén oldalon is bon-  . segítség. Mivel az alap lövési metódus lassú és ez 
colt alany is ezt a sort erősíti. Pontosan 5 hónappal. telítettet b szakaszokon kisebb problémát es 
ezelőtt vettük górcső alá az 576 Konzol hasábjain a. ezért az Y gomb biányarésával ogy, három töltényes 
Capcom man Anniversary Collection- támadás keltek a későbbi épiződokban a ra- 
jét.  sajnós a kékruhás klet álfogó múzevu- vasszal pedig villámgyorsan mehet a karak- 
j tercsere. A vérfrissítés felhasználói szempontból leg- 
kényelmesebb momentuma az eredetileg a As 
. man 8-ban bemutatkozott navimód opcionális 
f jes szériára, így a rváltás a koráb- 
menüben való turkálást hátral egy kattin- 
. tással elvégezhető. Az epizódspecifikus mozdulatok 
. szerencsére nem kerültek át a sorozat korábbi ré- 


szeibe, ezzel is növelve a repertoár ,korhűségér . 





jaman játék teljes 
lcsé Sb tunningolás- 
pülő save rendszer a múlt ködébe F EZEKET T 7 b 
dal dzáéodetk hála az autosa- .  Audiovizuális szempontból ézeele minőségi vess ló, az eredeti gyümölcsökkel aktívan játszó vén ró- 
odik arról, azeredeti — verzióra lelhet a játékot megvásároló rajon -kák szemébe könnyeket csal az újbóli találkozás, 
2 ke nagyobb hibáját, az említettem volt, mind a 8 játék eredeti form. ie . de a kezdeti nosztalgiázás, majd a végigvitel után 
igrohanást a szinteken (a vázolt apróbb újításokat leszámítva) képviselteti." egyszerűen nem képesek annyi pluszt nyújtani, 
djéten hősünk elhalálozik egy . magát, ez pedig egy relro rajong; c . ami miatt megérnék a befektetett súlyoz pénzköte- 
ight alatt, bő 10 másodperc után a Kánaán. A NES, SNES és Playstation korszal . geket. A megszokottól eltérően ezúttal sikerült 
vi evol ó É  többlettartalommal mee a DVD adta vaskos 
úi tást. Egy telj jes Megaman anime e 









MARTIN BELESZÓL! 









zenet mellett. Sajnos a helyzet még mindig 

áll, hogy a kollekció így együttesen is csak az 
cel ebek "rajongókat képes Rosszabb távon szóra- 

. koztatni, ez azonban nem feledteti azon tényt, mi- 

. szerint jelen csomag az eddigi legjobb témaspeci- 
. fikus retro gyűjtemény — annak ellenére, az X szé- 
ria vagy a Gameboy-os epizódok jelentős mérték- 


ben növelnék a mű értékét. 
Wilson XN 
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z egész úgy kezdődött, hogy pontosan 
A: évvel ezelőitaz EJ ra valamiinar 
on ütőset össze kellett hoznia a Nin- 
tendónak ahhoz, hogy bebizonyítsa, bár gra- 
fikailag nem tud a DS a PSP nyomába érni, 
több szempontból mégis lekörözi vetélytársát. 
Mivel kész játékot még nem nagyon tudtak 
mutatni, így összeütöttek egy gyors techde- 
mot, amiben benne volt minden, amivel a ko- 
rábbi N fanokat le lehetett nyűgözni (pelen- 
kás Mario, ez sokaknál úgy látszik beválik, 
no meg persze Yoshi is), valamint új híveket 
lehet toborozni a gépnek. Ez utóbbi csoport 
meggyőzésére beletettek mindent a játszható 
bemutatóba, amit csak a gép tudott (ponto- 
sabban egy évvel ezelőtt még úgy fogalmaz- 
tunk volna: tudni fog). Kihasználja a két kép- 
ernyő nyújtotta előnyöket, lehet megállás nél- 
kül használni a stylus-t, ha kell, a mikrofonba 
is bele lehet fújni, és amennyiben a wi-fi kap- 
csolat kihasználása a legfőbb vágyunk, azt is 
megtehetjük. Ami ezután következett, mára 
történelem, a techdemo elérte célját, megmu- 
tatta, hogyan képzelte el a Nintendo az új 
masinát. A siker bár nem volt zajos, mégis el- 
jondolkodtatta a kiadót arról, hogy a rendel- 
ezésre álló alapanyaggal többet kezdjen. In- 









nen már csak egy lépés volt az, hogy beje- 





































lentsék, a Touch 8. Go e 
teljes" játék formájában is 
meg fog jelenni, sakek örö- 
mére. € 
És itt akkor álljunk meg egy szó- 
ra. Nem tudom, kinek mi jut eszébe 

arról, hogy ,teljes játék". Számomra ez a fo- 
galom azt takarja, hogy míg létezik az alko- 
tásnak egi rövidített, lemo megfelelője, ad- 
dig a végleges verzió ennél jóval több, mind 
szolgáltatások, mind szavatosság, mind játé- 
kélmény tekintetében. A hand- 
held konzolokon hemzsegnek 
az egy délután alatt végigvihe- 
tő játékok, néha már meg sem 
lepődöm azon, amikor két és 
fél óra után már megnézhetem 
a készítők névsorát — és egyál- 
talán nem azért, mert a credits 
menüpontra kattintok. Ennek 
ellenére meglepett az a bátor — 
és nem tagadom, pofátlan - lé- 
pés, amire a Nintendo szánta 
el magát a Yoshi kiadásával 
Nem emlékszem ugyanis a já- 
tékos pályafutásom alatt arra, 
hogy mikor találkoztam utoljá- 
ra nyolc [irak alatt (Túloztam? 
Legyen akkor hat) végigtolható 
alkotással. Te jó ég, ennél még 
az arcade Donkey Kong is 
hosszabb volt! Persze már hal- 
lom is az ellenvéleményeket: ez 
a játék nem erről szól, hanem 
az addiktivitást okozó játszha- 
tóságról és az alapötlet variá- 
lásáról. Mint ahogy oly sok- 
szor az életben, az igazság 
ezúttal is a két szélsőséges vé- 
lemény között helyezkedik el. 


HA VÍZVEZE- 
TÉK-SZERELŐ 
GYEREKEK 
POTYOGNAK 
AZ ÉGBŐL 


Összesen két fajta pályával találkozhatunk: 
az első bemutatja, hogy Mario-t is a gólya 
hozta, csak éppen jó magasról ejtette 
le, azért lett ilyen. Itt a játéktér vertikális 
elrendezésű, évén a magasból hullunk 
a mélybe. A második pályaszakasz a 
földet érés után mutatja be szerencsét- 
len gyerek (bármilyen közelről is vizsgál- 
tam a képernyőt, a bajsza még nem nőtt ki) 
teknősbéka rögtön elrabolja (igen, 
ő Yoshi, és nagyon bízom abban, hogy 
tényleg teknőc, és nem kapok több tucat 
tiltakozó levelet e témában), és olyan ka- 
landokba kényszeríti bele, ami később a 
teljes személyiségfejlődését károsan fogja 
betolyásolni. Ez a pálya horizontális kiter- 
jedésű, azaz a képernyő balról jobbra 
scrollozik, így követheti Ényesel a két jó- 
barát kalandjait, akik között talán több is van 
egyszerű barátságnál. Fontos különbség még 
a két szakasz között, hogy míg az elsőben 
Mario folyamatosan a félő képernyőn hull alá 
lufikkal a nyakában, és mi alul tevékenyke- 
dünk, megelőzve szörnyű mélybe zuha- 
nását (mely megtörténtekor egy boszor- 
kány a seprűjén meglovagoltatva kínál- 
ja fel neki egy szebb jövő ígéretét), ad- 
dg a másodikban végig alul követhetjük 
figyelemmel a két karakter masírozását. 
Ugyan létezik több játékmód is, amire 
később vissza fogunk térni, de ezekben 






































tag CS ml RH 
sem változik a fent leírt alapfe- ERŐDEMONSTRACIÓ 


lállás. Nézzük meg részleteseb- 
ben, hogy mi is volt az, amivel 
a Yoshi a gép technikai képes- 
ségeit demonstráló programmá 
lépett elő. 

Az égből való lehullás meg- 
akadályozása érdekében az al- 
só képernyőre felhőket rajzol- 
hatunk a stylus segítségével, 
melyek lassítják a zuhanást, és 
a Mariot a megfelelő irányba 
terelik. Mivel ő fölül küzd az 
életéért, így mindig előre kell 
gondolkodnunk, és megrajzol- 
nunk azokat a felhőket, amiket 
csak másodpercekkel később ér 
majd el. Közben persze ször- 
nyű ellenfelek próbálják a har- 
minc évvel későbbi csatornázási 
művek szakemberhiányát növel- 
ni, őket vagy ügyesen lavírozva 
ki kell kerül ünk. vagy egy fel- 
hőkörrel bekerítenünk. Ennek 
hatására bezáródnak egy bu- 
borékba, amit föld és 
fellökve Marionak plusz pontok- 
hoz juthatunk. Ha valaki mégis 
hozzánk ér, bumm, eldurran 
egy gumi, és annak beláthatat- 
lan következményei lesznek 
(pláne ha elfogy mind). 
Amenjjteneiéstál út közben 
úgy rajzolni a fellegeket, hogy 
a kis huncut még érméket is 
gyűjtsön, az külön jól jön a vé- 
gelszámolásnál. Amennyiben 
ráfújunk a mikrofonra, a képer- 
nyőkön lévő összes felhő semmi- 
vé lesz. Tulajdonképpen a lé- 
nyeg ennyiben összefoglalható, 
és a valóságban sem bonyolul- 
tabb ennél az összkép. Leértünk 
a földre, mehetünk yoshigolni. 

Na, itt még nehezebb dolgunk 
lesz a két képernyő folyamatos 
figyelésével, ugyanis hiába ha- 
ladunk alul, az értékes extrák 
összegyűjtéséhez folyamatos tűz 
alatt kell tartanunk tojásokkal a 
fenti érméket és ellenfeleket; Az 
igazán magas pontszám eléré- 
sére egyébként akkor van a leg- 
nagyobb esély, ha egy rántottá- 
val több mindent kaszálunk le 
egyszerre. Lövésünket egyébként 
természetesen nem úgy tudjuk 
kivitelezni, ha rábökünk a cél- 
pontra, hiszen csak az alsó kép- 
ernyő érzékeli a stylus-t. Így 
ezen kell egy adott pontra bök- 
ni, és abba az irányba fog el- 
szállni a lövedék - kell a jó 
szemmérték, ugyanis néha ne- 
héz így felülre célozni. 

Érdekes lehet Yoshi belső mű- 
ködése, ugyanis különféle gyü- 
mölcsöket transzformál tojássá, 
nem lövöldözhetünk tehát ész 
nélkül, mert lehet, hogy a pálya 
maradék részében már nem ju- 
tunk hozzá az utánpótláshoz, 
Mariot meg nem hajlandó meg- 
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MARTIN BELESZÜL! 


Én inkább aranyosnak, mint jónak talál- 
tam ezt a játékot. Sőt, tovább megyek: a 
legnagyobb örömöt az okozta, hogy húz- 
tam egy vondlat a képernyőre, erre ott 
megjelent egy felhősáv. Valahogy nem is 
láttam sem Mariot, sem Yoshit, sem sem- 
mit... 
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enni. :( Az előrejutásban ezúttal 
nem csak a már említett ellenfe- 
lek akadályoznak, hanem sza- 
kadékok és gyalog közlekedő 
nyek is, ezen nehézségek leküz- 
nevei két selmlőt mentek a 
yoshiológusok. Az egyik, ha 
megbökjük a fenekét a cerkával 
(hmmm... most megint én kép- 
zelődöm, vagy újabb bizonyíték 
a japánok perverziójára?), ak- 
[áj sen felsikít, és felugrik a 








levegőbe. Itt az előbb említett 
mozdulatot addig ismételhetjük, 
amíg akarjuk, tehát akár má- 
sodpercekig lebeghetünk így a 
magasban. A másik, egyszerűb- 
ben kivitelezhető módszer, ha itt 
is felhőket rajzolunk, melyeken 
átsétálva túljuthatunk az említett 
nehézségeken. Érdemes tudni, 
hogy Yoshi mindig sokkal gyors- 
abban halad ezeken, mint a ha- 
mányos talajon, ezt érdemes 
Bissznéki, ugyanis komoly tak- 
tikázásra nyilik így lehetősé- 
günk. Ezek azok az alapok, 
amelyekkel érdemes a játékba 
való belekezdés előtt tisztában 
lenni, azonban a Yoshi tipikusan 
olyan alkotás, ahol az elmélet 
teljes fokú ismerete nem jelent 


semmit, hiszen a gyakorlatban 
vannak olyan tipikus mozdulatok, amelyeket be 
kell gyakorolni, és emellett az sem mindegy, 

hogy mennyire látjuk át a történéseket egyszer- 
re két képernyőn, mennyire tudunk előre gon- 
dolkodni, és az sem egy utolsó szempont, ha 
ügyesek vagyunk. Ez ugyanis egy színtiszta 
ügyességi játék, sokan nagyon nehéznek fogják 
talál 


álni! Cheapboy barátom pl. minden olyan já- 


téknak a művésze, amiben van pelenkás Mario, 
így ezt is keni-vágja, és Antaru (akinek ezúttal 
is nagy köszönet a játék tesztverziójáért) re- 
kordjait nézegetve is elmentem átgondolni az 
életemet és kapcsolatomat a játékszoftver-ipar- 
ral. (Cheap maga szerintem egy des; 
nagyra nött pelenkás Mario... Martin) 


Az alapból meglévő két játékmód mellé a re- 
kordok megdöntése után további kettőt nyitha- 
tunk meg, és persze ott van a kétjátékos lehe- 
tőség is. Az első módban csupán a minél ma- 
gasabb pontszám elérése a célunk, itt értelem- 
szerűen főleg Yoshinál kell figyelni arra, h. 
minden lövés több pontot hozzon, és jól kel 
takarékoskodni a tojásokkal is. A másik 


isis el (yardban mérve), nem tu- 


lyának, és ha igen, volt-e már ember a 
világon, aki eljutott odáig. Pokoli nehéz 
egy idő után. A megnyitható két extra egyiké- 
ben szintén a minél messzebb való eljutás a 
cél (itt már szerepelnek olyan különleges felve- 
hető tárgyak, amik korábban nem, pl. a 
Mériót bepörgelő csllag, arval olyán 
tárgyakat is ponttá tudunk konvertálni, 
ami alaphelyzetben eldurrantaná a 
lufit), míg a másikat egy kicsit megbo- 
londították azzal, hogy Luigit elrabol- 
ják, és meg kell mentenünk - lehetőleg 
minél hamarabb. Itt mérve van az idő is 
természetesen, és a Yoshis pályán kell kisza- 
badítanunk a ,zöld Mariot" , mégpedig úgy, 
hogy folyamatosan tüzelünk az őt fogva tar- 






alapjátékban a cél, hogy minél tovább 


lom, hogy itt van-e konkrét vége a pá- 
ésh 





tókra, akik előbb-utóbb úgy döntenek, hogy 
vannak az életben a pisis gyerekek elrablásá- 
nál jobb dolgok is. Mind a négy játékmódban 
teljesen más a pályák felépítése, ugyanakkor a 
lényeg nérmválozik ewpánvadádékarláha: 
tunk ugyanazon témára, 

Itt van még ráadásként a multiplayer rész, 
ahol szerencsére elég egy kártya ahhoz, hogy 
ketten is tudjunk egymás ellen versenyezni. Ez 
a két pályatípus közül a másodikra hasonlít, és 
azért ell küzdenünk, hogy hamarabb célba 
érjünk, mint az ellenfelünk, Amennyiben egi 
lövéssel legalább három tárgyat vagy ellenfelet 
eltalálunk, a másik versenyző pályaszakaszára 
küldhetünk át akadályokat, így egyik küzdelem 
sem lefutott, mindig állhat be változás az aktu- 
ális állásban. Itt is érdemes ügyesen bánni a 
felhők alkalmazásával, hiszen ezen az előre- 
haladás gyorsabb, bár gyakran sokkal kocká- 
zatosabb. 


Eljött az a pillanat, amit nagyon szerettem 
volna elkerülni mindig is, mégpedig az, ami- 
kor a saját véleményem gyökeresen más, mint 
a játékos társadalom nagy részéjé. Habár az 
speketet nagyszerűnek tartom, és a tartalom- 
mal sincs semmi gondom (legalábbis miután 
túltettem magamat azon, hogy mi a játék té- 
mája, már nem volt), ez így, ilyen formában 
nekem nagyon kevés volt. Mivel a múlt hónap- 
ban tesztelt DS nyitócímekben már szinte min- 
dent láttam, amit a gép tud, így a Yoshi lehe- 
tőségeitől sem voltam jé űgözve. 

Hiába rejt magában kihívást az, hogy ezred- 
szer is nekifussunk a rekordok megdöntésének, 
én sajnos 2005-ben nem ezt várom egy játék- 
tól. Számomra unalmassá vált 2-3 óra után, és 
felidegesített az, hogy miért nem töltöttek el 
még néhány hónapot azzal a készítők, hogy 
végül egy kész játékkal — és tiszta lelkiismeret- 
tel - állhassanak a játékosok elé. Nálam a 
Yoshi 5, maximum (de akkor már keményen 
vívódnom kell önmagammal) 6 pontot ér, és 
ellentétben pl. a WarioWare-rel, nem venném 
elő hetekkel később is. Mivel azonban a hiba 
valószínűleg bennem van, meghajolok a több- 
ség akarata előtt (aki kipróbálta, az szinte 
mind elismerően nyilatkozott róla, legyen hob- 
bi-játékos vagy tesztelő), és beírom a 7 pontot. 
Ugyanakkor rosszul érezném magamat, ha ezt 
nem írtam volna le Nektek. Legyen tehát min- 
denki óvatos, lehet, hogy élete játékát találja 
meg benne, míg mások esetleg csak egy tech- 
nikai demonstrációt. 
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TESZT 


LEGO 


ee ele A Ca 
go cég eladásainak rendki- 
vül jelentős részét tették ki a 
Star Wars figurák, és a sok 
pénznél is jobb a több ala- 

on cseppet sem meglepő, 
SÁS ASE Zf ses zttBbS 
e ELÉ TeS év 
erős brand nászából szüle- 
tett szörnyszülött". Ez utób- 
LETE TET esze ettet 
LAN: elle el [Lal eluatel vásuaÓ 
LESZ e aLde e elLLÁTe ei 
bár nagyon tisztelnivaló a 
ESO UL A 
TSA És LOL OG KS S UT 
vitásra késztetik a gyereke- 
ket, és igazság szerint azt 
KELT te Tr a toe 
ehhez segítségül hívták min- 
CE eL ALA te ae sezási 
rűbb sorozatát. Ez az érme 
egyik oldala, aki leül otthon 
[e GLTT ee el ll S Te jea 
vesen, az garantáltan nem 
kel fel a tizedik születésnap- 
KE ALNT NeTTo e elldoll 
ugyanakkor jogosak Martin 
BA számban kifejtett ag- 
gályai, hogy videojáték for- 
májában pontosan ez az él- 


mény vész el. De nem 
baj, amíg szórakoz- 
tató, addig hunyjunk 
ESZTET Lo AE GL] 
sokkal komolyabb 
gondot okozott, hog; 
TELNEK ea 
között van, és gyak- 
ee AZ LÉ 
PEULV Kell fialol e) 
kiválasszam őt. Na, 
ez az igazi büntetés. 


duty 
KZTTTe 


Aki találkozott a 
nagykonzolos verzió- 
val, azt nem fogja különösebb meglepetés 
érni a GBA változat kézbevétele után sem, 
MAS ee 
rom epizód történésein kell keresztülvere- 
kednünk magunkat a Lego-figurákkal. Már 
Xbox-on is csodálkoztam, hogy ilyen kevés 
elemből összerakott karakterek hogyan tud- 
ed e ele eat ate tea ale aTÉl et 
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AZ ÉPÍTŐELEMEK TÁMADÁSA 






























(EGO 


[eze a elte Mle elle leletet ed 
igazán nagy, amikor ez a hasonlóság itt is 
szembetűnt! Az izometrikus nézet amúgy is 
nagyon jól áll a játéknak, de emellett 6 () 
fő karaktereket, akár az ellenfeleket vizsgál- 
esse te Sás tál És e 
már feltéve, ha láttuk a filmeket. Részemről 
Dart Maul láttán kaptam röhögő görcsöt, az 
óriási dupla lézerkard nagyon aranyosan 
mutat a kis nyomi figura kezében. Az egyik 
legszebb akciójátéknak tartom a LSW-t 
GBA-n, és ezt elsősorban annak köszönheti, 
Há ez a fajta megjelenítés igazi unikum- 
[odEtZe [LA 

Sajnos a helyszínek száma erősen korláto- 
zott (az első részből öt, a másodikból há- 
rom, a harmadikból hat áll rendelkezésre), 
ugyanakkor némelyik legalább hosszú (ter- 
mészetesen minden a filmben is látott jelenet 
kibővített formájában szerepel, hogy le le- 
hessen kaszabolni több tucatnyi CA] 





il: EGE : V. LD E 07 "GASMSE 


Az epizódokat külön-külön is lejátszhatjuk 
Story-módban, érdemes ugyanakkor az ele- 
TEERÜ TSZ ÉRTS 
ugyanis a fontosabb szereplők megnyitási 
sorrendje így lesz logikus. Azért nem mind- 
Ce ZlueA [A nyitunk meg, mert ha Free 
módban szeretnénk végigmenni egy korábbi 
ályán, akkor használhatjuk a megnyitott 
SZÉT is. A legtöbbjüknél egyébként 
figyeltek arra, hogy ne csak kinézetben, ha- 
nem fontosabb járás fell ste pl CÁL at [elut 
szd ál re eaje ris Mi ze d éersáeli ás ÍsA 
hogy mindenki rendelkezik egy támadási 
formával, a jedik pl. értelemszerűen a kard- 
iukat használják, Amidala a pisztolyát. A 
másik különbség, hogy pee tente gyet CA 
olyan mi FEJEM képessége, amit 
csak ő tud használni. Jar Jar kétszer olyan 
Meeke Alek ee 
annyiszor használni, mert a tervezők persze 
úgy rakták össze a pályákat, hogy rá le- 
gyünk kényszerítve a karakterek váltogatá- 
sára), R2-D2 rakétáit begyújtva a levegőben 
képes szállni és ami a legfontosabb, minden 
jedi tudja az erőt használni. Ezek segítségé- 
vel erőlökéssel teríthetjük le ellenfelünket, el- 
me-trükkel láthatatlanná válhatunk (ez vajon 











goa 


hlrZd etel eelele elte LAS 
[elole Sze [u ÉS 
jük?) és hasonló képességekre 
tehetünk szert, ami garantálni 
fogja, hogy legtöbbször rájuk 
fogunk , átkapcsolni". 


ee 
LEGO 

És ez a LSW-ra is igaz, telje- 
sen egyértelmű, hogy nem 
EZELN ÉS EE ASS] LA 
ugy nis már az Episode I első 
sze AeILAN Astala e álel és all sZt A 
ahol csak sokadik próbálkozás- 
ra tudunk átjutni. Ez a legfőbb 
CKe LELKE ALML Le A 
. . amikor csak tudunk, valamelyik 
jedit fogjuk választani, mert 
arcban ők a legerősebbek, és 
bizony gyakran ők is bölcseb- 
kN SSL B GAS e OSR 
va elosonnak. Bizonyos helye- 
ken az erő segítségével képesek 
vagyunk tereptárgyakat átren- 
KA TÁ ka 
elemeket létrehozni, ez nem 
csak látványos, de nagyon 
hasznos is, segítségükkel általá- 
ban rejtett pályaszakaszokra és 

különféle tárgyakhoz juthatunk 
a el (itt pl. elrejtett Ha- 
JEL St 
kat kell győjtenünk). 
LEK] ja [elasatoti 
ee KOZ ear ésai 
KASE KS ELI 
LANG vezuátelíd 
Mole LES Ete 
mítsunk elsősorban — 
Ze result ate ell alsl] 
UEszláeD VKoN 

jet setttle te elt geTe 
CZ see eelulkáli 
(NET rre ALT 
EeZel Met elle 
vonalon már millió- 
szor végigmentem (a 
filmek megnézésével 
és játékokban), már 
kezd kicsit unalmassá 
MeLAEA tels ketál ti 
szerű megközelítés, 
ezt a részét nem tudja 
megmenteni a játék- 
nak. Persze jogos a 
LEGAL et TS 
nem kezdtem akkor 
rá zatee elut a 
Na erre egyszerű a 
válasz, ugyanis a pre- 
mier napjáig olyan 
EEZÜ EL aa ZeT éoLai 
hajlandó bármi ezzel 
kapcsolatosat meg- 
nézni, hogy még a 
trailereket sem láttam, 
ASSE e 
Lee SG Áe del CNiVTő 
olyat is hallottam pletykálni, hogy az a vé- 
Lo e Asá e ale ásza ellá szokok Zell 
CERO AZSSe ERO CSSZZe ADe A 
der. Na ezt a baromságot ki hiszi el? :) 

Me [ol 

KE e etogloa e egez a TAT 


dr LL ETT LT LK 


EIDOS 
MORE LTAZZEi 
(IL UuULtB 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
LELT CTE 


7 pont 
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HUDSON / NINTENDO 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


MARTIN BELESZÜL! 











gy dolgot tisztázzunk itt a legelején. Bendernél, 
E: Futurama gépemberénél szeretni valóbb és 

sznpallkusább robotot még senkinek nem sike- 
rült STEAK. VE szórakozik — TEST 
mint a legtöbb humán lény. Van egyénisége, humora, 
cinikusan tekint a világba — rendelkezik azokkal a tu- 
lajdonságokkal, amivel sokan csak szeretnének. Miu- 
tán mindenki bólogat, tovább is haladhatunk. Nézze- 
tek Futuramát, na meg persze nézzétek meg a Robots 
című rajzfilmet is, amiről ugyan nem tudom jó-e, de 
elég kemény csúszópénzt ÉSE el, hogy ezt bele- 
írjam a cikkbe, úgyhogy hallgassatok rám. Vertelek 
már át Titeket? Na jó, azon kívül... :) 

Kicsit furcsa volt a DS dömping után ismét GBA játé- 
kot tesztelni, de mivel az európai nyitócímeken múlt 
hónapban végigmentünk, így szegény ember vízzel 
főz dopön most visszatérünk a Nintendo korábbi ké- 
zi konzoljához. 


Akinek történetre van szüksége, az bizonyára in 
kább a filmet fogja választani, ugyanis itt olyat nem 
nagyon fog kapni, ami persze nem akkora baj, hi- 
szen a játékok poli nkötéses nagykönyvében sok 
olyan címről tesznek említést, tinelj e nélkül is képes 
volt arra, hogy önfeledten szórakoztasson, ha meg- 
engeditek nekem ezt a képzavart. Na, persze nem 

jytam arra, hogy a Benderre csupán alapanya- 
jában emlékeztető főhős és propelleres esernyőre 
Posonlító társa teljes élettörténetét megismerjem a 
tervezőasztaltól az első olaj-túladagolásos berúgá- 
son át egészen addig a pillanatig, pszichésen 

(elviekben) nem sérült robot miként váli! yen felta- 
lálóvá, aki ahelyett, hogy szirmait mindig frissen tar- 
tó acélvirágokat tervezne töbarsénzlárcálnak 
(hmmm...nem lesz ez erős? :) udvarló robotlovagok 
számára, heat talál ki önmaga szórakoztatá- 
sára. Legalábbis ebben a GBA játékban feltalálói 
vénánk (amiben olaj csörgedezik?) erre a tevékeny- 
ségre korlátozódik. 


Ha kijön egy várhatóan nagy érdeklődésre számot 
tartó Am, a megjelenéskor ott kell állnia a boltok pol- 
cain a belőle készült játékoknak is. Ez alapszabály. 
Bemegy a fejlesztőstúdió fejese a kiadóhoz, vaskosra 
tömött pénztárcával kijön (ja, a sok kétforintos) és 
gyorsan kirúgja a JGálvokák Nincs idő az ötleteik 
megvalósítására, három hónapunk ván srácok, üt a 
forgatókönyv és a karakterek modelljei, csináljatok 
valami olyat, amit tutira megvesznek a kissrácok és a 
robotcsajok. Nincs ezzel semmi baj. Vagy vannak va- 
lakinek illúziói? 

A Robots klasszikus ,döntött kamerás" GBA plat- 
formjáték olyan ötletekkel, melyeket már sokszor lát- 
hattunk máshol. A trendeknek megfelelően az ugrólós 
részeket kiegészítik a rendszeres harcok, kaléndele 
mek és logikai feladványok. Utóbbit persze ne vegye 
senki komolyan, csak vicceltem. Úgy szeretnék egy 
Lost Vikings mintájú játékot, ahol a több karakter elté- 
félvlájdönsegatkkásználka kömény ögynulkára 


MARTIN BELESZÓL! 


Megígérem, hogy ha a jövő hónapban kijön a 
Robots Nokia vagy Samsung telóra, azt is te tesz- 
telheted, drága Vegám... :D 
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késztetnek minket, de itt az esetek többségében arra 


korlátozódik ez a dolog, hogy a már említett helikop- 


terrotor-mutáns át tud állítani elérhetetlen kapcsoló- 
kat, be tud bújni bizonyos helyekre, és a későbbiek 


során megszerezhető speciális mozdulatok kivitelezé- 


sénél segítséget nyújt, pl. önmagát felpörgetve iszo- 
nyatos vérfürdő közepette vágja fel az ellenfelek ha- 
sát. Hazudtam. A végtagjaikat vágja le... :) 


ke É 
E! Sajnos az összképet ront- 
1 ja, hogy nagyon lineárisak 
a feladatok, sokat ugrálunk 
és harcolunk, egy monda- 
tot beszélgetünk, hamaro- 
san főellenség jön, akitől 
elvéve egy tárgyat vagy 
megszerezve egy speciólis 
képességet tovább tudunk 
haladni. Sajnos futni nem 
tudunk, így két lehetősé 
günk van. Vagy lassan sé- 
tálunk a vízszintes platfor- 
mokon is, vagy folyamato- 
san nyomjuk az ugrás 
mbot. Utóbbi KE 
éppen gyorsítja a dolgo- 
kat, de elég képtelen hely- 
zetet eredményez, ugyanis 
nikkelbolha módjára visel- 
kedő robotot ritkán látni — 
kivéve itt. Mindenképpen 
szeretnék jót is mondani, 
és szerencsére akad ilyen 
is. Bizonyos tárgyakat 
megszerezve — ha már fel- 
találók vagyunk — kombi- 
nálhatjuk ezeket, és új, megnövelt hatékonyságú 
reket hozhatunk létre, még ha nincs is belőlük sok fajta — 
összesen négy. A nagyobb pályaszakaszok közötti uta- 
zós sem rossz, félcsöben összegömbölyödve kell ki- 
kerülni az tlzeljoki és felszedni a minket segítő tár- 
gyakat, ráadásul a mindenkori rekord is nyilván van 
tartva, ami jó, ugyanis a robotlányoknak meg lehet mu- 
beint: , igyeled milyen gyorsan fudok guruk, bébif". 












érdekesség a nehézség kérdése, ugyanis két 
perc jóték KEN élzőgő eb törtem ki, amikor azt 
előttem lévő falon kiírva az láttam: jobbra állásmentés, 
balra főellenség. Na emlékeim szerint ilyesmire mi 
soha egy játék sem hívta fel ilyen fümébén a figy 
memet. Ez a kép azonban csalóka. Amennyiben a fia- 
talokat célozták be a programmal, érzésem szerint ki- 
csit túl nehézre készítették el a feladatokat, a platform 
és a harcolós részek is meg tudják izzasztani a robo- 
tot, bár az tény, hogy annyiszor rontunk, ahányszor 
akarunk, az adott szakaszt mindig újra tudjuk kezdeni. 
Az a legszomorúbb az egészben, hogy annak ellen- 
ére, hogy nincs igazán komoly gond a játékkal, képte- 
lenség komolyan venni. Ahogy fent említettem, a filma- 
daptációk mintapéldája, ahol a rövid fejlesztési idő és 
a kockázatkerülés miatt nem mernek újszerű dolgokkal 
? óbálkozni a ké két Ennek lesz a ket 
a középszerűség és az, hogy a megfelelő hangulatot 
képtelen megteremteni a Robots. Abból meg ugye nem 


















árt, ha rendelkezik egy játék jó adaggal 
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1 Játékos 


v adnak még ki gba-ra is játékokat 
x valahogy nem sikerült hangulatot 
teremteni 
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Az YUG dobozát kibontva rendkívül meglepődtem 
azon, hogy egy kisebb féltégla méretű kazettát tartok a 
kezemben, ami aztán a gét helyezése után jó másfél 
centivel ki is lógott onnan. Mivel bevallom őszintén, nem 
tudtam mire készüljek fel, így meglepetésként ért, amit 
kaptam - pontosabban amit a játék kért tőlem. A jól 
megszokott sémák helyett itt minden a mozgásérzékelőt 
használó irányításra van kihegyezve, ami azt jelent 
hogy az esetek többségében ugyan a d-paddal késztet- 
jük mozgásra Yoshit, viszont a környezetet a gép jobbra- 
lg döntögetésével változtathatjuk. Meglepődésem tár- 
pe nem csak a technológia, hanem az, hogy ezt nem a 

reatív játékok gépének is nevezett DS-en sütötték el a 
készítők (bár persze megy azon is!), hanem a jó öreg 
GBA-n! 

Valami nem illett a képbe, ezért gyorson utána érdeklőd- 
tem ennek néhány helyen, és kiderült, hogy a Yoshi"s 
Universal Gravitation nem az első a sorban: ez a 
megtisztelő cím a Kirby Tilt "n" Tumble-nak jár, ami öt év- 
vel ezelőtt már tudta ugyanezt. És — tessék megkapaszkod- 
ni - még Gameboy Coloron! Aztán néhány kevésbé sike- 
res próbálkozás után valahogy elfelejtődött ez a stílus — 
nem hiába, hiszen a Yoshi közben is végig az volt az ér- 
zésem, hogy bármennyire is zseniális az alapötlet, ez csak 
egyszer szólhat igazán nagyot. (Az új, GBA-ra megjelenő 


MARTIN BELESZŐL! 


Rájöttem, hogy miért szeretik az emberek a Yoshi 
játékokat Az egy dolog, hogy azért, mert jók... :) 
De a lényeg, hogy maga Vozi egy félelmetesen 
aranyos Agua íg Mario, vagy egy Luigi az lehet 
unszimpatikus... de egy szép színű Yoshi Nem is 
értem miért nem Yoshi a Nintendo kabalafigurája? 
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WarioWare játék is hosz- 
nálja a mozgásérzékelőt, 
ugyanakkor nem csak erre 
van kihegyezve.) Érdemes 
megjegyezni, hogy ezeket 
az alkotásokat nem élvezhe- 
ti az, aki emulátoron 
,okosított" kártyával próbál: 
kozik, hiszen hiába patch- 
elik agyon a játékot és te- 
szik külön gombokra a 
jobbra-balra döntést, telje- 
sen nyilvánvaló, hogy ez 
nem nyújtja ugyanazt az él- 
ménytl 

Tessék hát bemenni a bolt- o 
ba, megvenni, ezúttal kivé- 
telesen mi európaiak örülhetünk, hogy az amerikaiak is 
innen rendelik, lévén ott még nem jelent meg, 


A történetre nem végett egy szót sem, a megszo- 
kott— már bocsánat - hülyeségeket kapjuk ismét, feltétele- 
zem, a Yoshi játékokkal játszóknak ilyenre nincsen igé- 
nyük, másképp nehezen tudom elképzelni azt, hogy miért 
nem foglalkozik játékainak ezzel a részével a Nintendo. 

De ha túllépünk ezen a hiányosságon, már egészen 
másképpen hat az összkép. Nézzük meg elsőként, ho- 
gyan is működik a fent már említett mnozgásérzékelő 
rendszer. A kalibrálás után a kártyán keresztül a gép ér- 
zékeli, hogy milyen szögben, és merre döntjük be a ke- 
zünkben tartott játékszert. Megjegyzem egyébként, hogy 
ezúttal a síma GBA kényelmesebb mint az SP. A pályák 
felépítése úgy lett kialakítva, hogy a folyamatos döntése- 
ket különböző formában kihasználhassuk. Kívülről nézve 
kissé bizarr látványt nyújthat a Yoshi-val játszó ember, 





ugyanis olyan, mintha kormánykerékként vezetnénk a ké- 


szülékkel, és hol erre, hol arra kanyarodnánk. :) 
A legtöbb vízszintesnek induló pélyén az lesz a legna- 
gyobb nehézségünk, hogy megpróbáljuk elfeledni a be- 


rögződéseinket, amik évek alatt alakultak ki. Ha egy fol 
áll előttünk, az nem jelenthet akadályt, hiszen ahogy el- 
fordítjuk a készüléket, mór a fol lesz vízszintes, és az a 
szakasz, ahol eddig álltunk, függőleges - így gond nél- 
kül Fe rajta. Mindig érdemes il körbe- 


néznünk ezeken a pályákon, ugyanis jóval a fejünk felett 
szinte biztos, hogy vannak olyan érmék, amiket elsőre 
nem veszünk észre, és szimpla ugrálással nem érhetünk 
el, ugyanakkor ha kellően kihasználjuk a különböző fala- 
kat, máris feljuthatunk hozzájuk. 

Vannak persze olyan szakaszok is, ahol más formában 
használhatjuk ki AlAztszáe kel A helolíás léreen függő 
golyók tetejére ráugorva belengehetjük azokat, ezek segít 
ségével is eljuthatunk olyan magasságokba, amiről álmod- 
ni sem mertünk. Amikor vízen hajózunk, a gép forgatásár- 
val a vízszint dőlésszögét tudjuk állítani, így korábban 
messze a víz alatt vagy felett elhelyezkedő tárgyakhoz is 
hozzájuthatunk. Yoshi a magasból is képes leereszkedni 
több pályán (pl. légballonnal), itt az utunkba kerülő dolgo- 
kat szintén a már ismert módon érhetjük el 

Jól látható, hogy nagyon érdekes lehetőségek vannak a 
feladatok teljesítésére, amik alapvetően három kategórió- 
ba sorolhatók: bizonyos számú érme összegyűjtése, el- 
lenfél levadászása, leve a szakasz adott időre történő 
teljesítése. Na meg a későbbiekben ezek vegyítése is 





gyakran megnehezíti 
a dolgunkat. Az ellenfelek legyőzése is különböző takti- 
kákat kíván, míg egyeseket szimplán meg lehet enni, ad- 
dig másokat csak különböző tereptárgyak segítségül hí- 
vásával tudunk átsegíteni a másvilágra. Jó példa erre, 
amikor egy nagy golyót elindítunk a lejtőn, és az leka- 
szól mindenkit. Ja, hogy nincs lejtő? Akkor be kell dönte- 
ni a képernyőt, és lesz. 


Mig a pályák nem túl változatosak (alig néhány típus 
), addig az a mód, ahogy elérünk a végére, 

jük a feladatot, egyre nagyobb kihívást fog je- 
lenteni. Több részre van felosztva mindegyik, melyek vé- 
gén a csillaghoz kell eljutni. A feladatok gondolkodtató 
és szórakoztató jellegére mi sem jobb Beklő, mint hogy 
volt egy olyan szakasz, ami úgy kezdődött, hogy előttünk 
tzalebalo talál tése ellogai lyenkor pörszó o főfő: 
kos elgondolkodik, hogy valószínűleg nem ez a szép 
megoldás, körbenéz, és máris zén kezd el agyalni, 
hogy a túloldalon található ellenfelek és érmék miként 
közelíthetők meg. 

Azt nem mondom, hogy nem nézik hülyének azt, aki 
buszon ezzel a játékkal játszik, de otthon nagyon jó szó- 
rakozást nyújt, és bár már az elején leírtam, det ellen- 
ére, hogy ez az öllet ilyen formában szerintem csak egy- 
szer süthető el, nagyon kíváncsian várom, hogy egy Wa- 
rioWare-ben mit tudnak esetleg kihozni belőle. 


kéjk; 
vegaszóBÍreemail.hu 
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, ki hitte volna, hogy még gba-ra is 


sziporkázik egyet a nintendo? 
x ez az ötlet csak egyszer süthető el 
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Üdvözlök mindenkit a májusi Csevegő oldalain. (Totál 
kába vagyok, úgyhogy most legyetek szívesek bocsás- 
sátok meg nekem, ha mindenféle hülyeségről beszélek, 
ami csak az eszembe jut. :) Kint végre süt a nap, elő le- 
het kapni az izompólókat / haspólókat (remélem kondiz- 
tatok tavasszal :), de még hátra van néhány év végi té- 
mazáró, vizsga, vagy egyéb középkori kínzóeszköz. 

Mondjuk bármilyen évszakban is vagyunk, én személy 
szerint soha nem hagyok fel olyan szórakoztató hobbik- 
kal, mint a konzolok, vagy a filmek. Bár lelkes házimozi 
rajongó vagyok, és már tisztességes audiovizuális össz- 
rendszert tudhatok magaménak (milyen durván szól a 
Twister DTS-ben! :), mégis nagyon szeretek a párommal 
moziba járni, hiszen azért mégis más tömegben nézni 
egy premierfilmet, és azért igazi mozi által nyújtotta 
kép- és hangminőséghez több millió forint kéne, no meg 
egy hangszigetelt ház. :) Persze azért vannak zavaró kö- 
rülmények (pl. rosszul beállított kép és hang, plusz mű- 
veletlen / tahó nézők). 

Nagyon szeretjük pl. a horrorfilmeket is, de valahogy 
mindig kifogunk néhány okleveles ,horrorszakértőt". 
Ezek" csoportosan járnak moziba, mindig mellénk ül- 
nek le, és az egész filmet végigpofáznák, minden jelene- 
tet végigfikáznának / végi. ögnének - ha nem szól- 
nék rájuk időben. Tökre örülök, amikor már a reklám 
közben értesülhetek róla, hogy a mellettem ülök már he- 
tek óta látták a filmet a kis PC-jükön, és hogy tök sz"r, 
meg pl. Az átokban milyen bénán fordul ki 
a csávó lába, amikor az elején kiugrik az 
erkélyről... Egyébként bírom az ilyen fil- 
meket, még ha a legtöbbje nem is sikerül 
olyan fényesre. Az Az átok sem volt olyan 
nagy szám, leszámítva néhány 110 deci- 
beles ijesztést. 

Tipikus, hogy inkább csak lefekvéskor 
kezdek el filózni a látottakon. Ilyenkor 
mindig sürün kukkolok az előszoba felé, 
nem akar-e ,valami" bejönni a konyhá- 
ból. :) A Kör után pl. hetekig képzeltem, ha 
lehunytam a szememet, hogy egy ,kócos 
hajú kislány" áll az ágyam előtt. És ilyen- 
kor bármennyire is próbálok Donald ka- 
csákra, meg törpikékre koncentrálni, sor- 
ra jutnak eszembe olyan filmek, mint pl. a 
Jelek. Mindig azon kapom magamat, 

og! intenzívebben futnak át a leg- 
aktuálisabb horrorfilm jelenetei a fejem- 
ben, amik a moziban még nem is tüntek 
olyan félelmetesnek. :) Mivel a Beu-ra (aki 
már jóval előttem lefeküdt) ilyenkor már 
nem számíthatok, megpróbálok minél 

jyorsabban elaludni. Persze amikor már 
élig aludnék, a másik szobában akkorát 
reccsen a TV (a hőtágulás miatt), hogy még 

a halottakat is felébresztené. Általában ez- 
után biztos ami biztos alapon felgyújtom 
az előszobavillanyt. :) 

Egyébként ennek kapcsán hadd említsem, hogy bár kí- 
váncsi embernek tartom magamat, és tapasztaltam, lát- 
tam, és hallottam már , furcsa" dolgokat, soha nem sze- 
retnék találkozni, sem idegenekkel, sem pedig kísérte- 
tekkel. Függetlenül attól, hogy léteznek-e, vagy sem. Ép- 

en ezért, amíg 3 fontos szabályt betartok, addig nem 
lehet baj. 

1: Soha nem költözöm olyan lakásba, vagy házba, ahol 
meghalt valaki. Főleg nem egy olyan elhagyatottba, 
mint a Jelekbei 

2: Nem éjszakázom erdőben. 

3: Nem megyek le egyedül sötét pincékbe. :) 

Most pedig lássuk a Csevegőt. Szerencsére minden ana- 
lóg levelet be tudtam tenni, így bőven maradt hely az 
emaileknek is. Aki a postai levelében mellékelt nekünk 
felbélyegzett és megcímzett válaszborítékot, az mostan- 
ra már Biztosan megkapta a beígért kézzel írt válaszát 
tölem. Ja igen, és hirdetéseket légyszi ne küldjetek mos- 
tantól! Krisztián 














Helló 576 Konzol! Először is jó az újság, remélem, hogy már köztetek 
üdvözölhetem Radeont is, de Ligyid is jól tudta helyettesíteni. (Sajnos 
most velem kell beérned. Krisz :) Szeretném, ha segítenétek, 
szeretnék venni valami jó 2D-s játékot, mivel tetszett a Donkey Kong 
Country a Super Nintendón, ezért valami hozzá hasonlót szeretnék. 
Ve gratulálok az Alien Hominid cikkhez, felkerestem a neten, tényl 
csak futok, lövök és ugrok, de jó. És Martin nekem se tetszik a Vievaitl 
Joe. (Hát akkor már válaszoltál is a kérdésedre. Ott az 
Alien Hominid, vagy a Metal Slug 3, illetve mostanában 
viszonylag sok 2D-s retro anyagot adnak ki PS2-re és X- 
re. Martin, miért nem tetszik neked a Viewtiful Joe? 
Krisz) (Mert egy gyökérség. Jaj, leírtam a ,gyökér" szót, hol tudnám 
feljelenteni magam? Martin) Előre is köszönöm a segítségeteket. Ja, és 
észrevettétek, hogy ha Martin ír egy cikket, akkor az 4 oldalas, vagy 
semmi ? Nem kispályás, de így tovább, és jobb lett volna egy Alien Ho- 
minid poszter. (Poszterhez 44.óx30.4 centis kép kell, aminek legalább 
200 dpi a felbontása. Ha küldesz egy ilyet, csinálok neked AH posztert. 
Martin) (Hát igen, lehet, hogy Csipi a tesztelők császára, 
de még mindig Martin a tesztelők tanítómestere. Krisz) És 
Martin, a Shaman King már megy nálunk a JelX-en 20:40-től. Lakatos 
Zoli, Debrecen. (Látod Martin nagyot tévedtél a januári 
számban, mégis csak érdekli a játékosokat, hogy ,ki 
lesz a következő Shaman King". Krisz :) (Vazzeg. Most már 
engem is érdekel. Martin) 


78 





c save 


Kedves 576 Konzol Team és olvasók! Már több, mint két éve veszem 
(gyűjtöm) a lapot. Mindig kiolvasom az utolsó betűig. Többé-kevésbé 
meg vagyok veletek elégedve. Úgy látom, hogy biztos úton haladtok. 
Az újság lassan utoléri a nyugatot (ha már az ország nem). Sőt to- 
vább megyek: bármelyik EU-s újságos standon megállná a helyét (ki- 
véve nem magyar nyelvterületek). Csak így tovább, hajrá! (Ez nem ci- 
kizés, ti tudjátok, hogy miről beszélek.) A háborgó külföldön nem járt 
olvasóknak meg üzenem, hogy nézzenek meg egy külföldi lapot. (A 
Konzol véleményem szerint azért olyan amilyen, mert 
itt az emberkék nem pénzért dolgoznak, hanem az új- 
ság, a konzolozás, és az olvasók iránti szeretetből, és 
ezzel a tényezővel egyetlen másik lap sem konkurál- 
hat, hiszen itt minden tesztelő / munkatárs beleadja 
még a szíve csücskét is egy-egy cikkbe. Krisz) (Mondd 
meg nyugodtan Krisz, hogy a Sony tápol minket. Az idén minden 
tesztelő kimehet Tokióba egy hónapra a Sony pénzén. Én kettőre. 
Martin) Más: Szeretnék információt kérni tőletek. A minap az egyik 
haverom játszott PC-n egy jó progival. A játék elég jó, a grafika nem 
egy csúcs, de kellemes az irányítás, tartalmas a karrier. A neve: Oláh 
Action. Nos, mit tudtok róla? Megjelenik-e PS2-re? Mikor? Sajnos 
már voltam a Tesc-ban, a MM-ban, de nekik még PC-n sincs meg. 
Pedig létezik, láttam. Remélem tudtok segíteni. (Ha...ha...ha, úgy 
látszik ez egy múlt havi, pontosabban április 1-jei le- 
vél. Krisz :) (Ez az a játék, amiben állítólag romákat kell ölni? Hal- 
lottam róla. Ne haragudj, de mi itt a Konzolnál szeretnénk távol tar- 
tani magunkat az ilyen témájú játékoktól. Martin) Ja, üzenet a febru- 
ári KILLZONE-os srácnak, hogy ha nem nézeget és nem bóklászgat 












egy-egy pályán, hanem célirányosan megy, akkor meg fogja csinál- 
ni normál fokozaton 8 órán belül is. (És abban mi az élvezet ? 
A Metal Gear-eken is ,végigszaladhatsz" néhány óra 
alatt, de akkor pont az a hangulati elem vész el, ami 
azzá tette az MGS sorozatot, aminek tartjuk. Krisz) Üdv. 
a stábnak és az olvasóknak. Lakatos , Gamer" József, Miskolc 


Sziasztok! Elérkezett a Ratchet 8. Clank 3. része is. Már nagyon vár- 
tuk. A végigjátszás után az első játék, mellyel rögtön újrakezdtem a 
játékot, hiszen a maradék 6 fegyvert csak akkor vehettem meg. (Ná- 
lam igazán nagy szó, ha még egyszer elkezdek játszani egy játék- 
kal, vagy megnézek egy filmet, főleg ha előtte fejeztem be.) Az új 
rész megérdemelte volna a 10 pontot is, hiába jelent meg már 2 ré- 
sze, ez magasan vitte a pálmát. (Bár én Mario, Luigi és társai 
világát meseszerűbbnek tartom, a Ratchet 3 kétségki- 
vül bitang jó játék lett, és nem is csodálkozom rajta, 
hogy a decemberi felmérés szerint (akkor) a 3. legjobb 
ös k volt PS2-n. Az a rengeteg tuningolható fegyver, 
azok a full poénos átvezető bejátszások, az a rengeteg 
kihívás és alfeladat stb., szóval tényleg marha jó játék. 

igazság szerint csak Dreamcaston szórakoztam utol- 
jára ilyen jól platformjátékkal. És most nem a Sonic Ad- 
venture 2-re, hanem a Rayman 2: The Great Escape-re 
gondolok. Istenem, miért kellett a Rayman 3-ban le- 
szinkronizálniuk azt az aranyos halandzsanyelvet ? 
Krisz) A Jak 3 például már nem tetszik annyira, mint az első része. 
Túl sok benne a verseny, és kevés az élet. Én elég nehéznek tartom, 
ezért elvesztette a hangulatát és a folyamatos játékélményt. Egy jó- 
téknak szórakoztatni kell, nem idegesíteni. A R8C az a játék, amit 
minden gyermeknek és gyermeklelkű felnőttnek ajánlani tudok! Már 
kíváncsian várom a 4. részt, hogy mit lehet még fejleszteni, milyen 
fegyverarzenállal állnak elő, és milyen új ötleteket tudnak még bele- 
vinni ebbe az amúgy is fantasztikusan humoros játékba. További jó 
munkát kívánok nektek! Manyus Szigeti Mariann, Budapest (Egy 
kézzel írott levél a digitális világban!") (Az idei E3-on talán már 
fogunk hallani Ratchet 4-ről. Azért a Jak 3 sem lehet 
olyan rossz, még nem próbáltam ki. Egyébként nagyon 
szépen köszönjük a Shrekes és Fionás matricákat. 
Csak Mike Myers, és Cameron Diaz jött be ? Mi van 
Szamárral (Eddie Murphy), vagy a Csizmás Kandúrral 
(Antonio Banderas)? Ahogy a nagy busa szemeivel 
néz, aztán előkapja a kardját, hát az haláli aranyos, 
nem ? Krisz) (Ha ilyen nagy rajongók vagytok miért nem tudjátok 
leírni helyesen a játék nevét Nem Rachet, hanem RaTchet - nekem 
kellett kijavítanom. .. Martin) 
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Konichiwa! Ehh...nem akartam a májusi csevitis bepiszkítani, de mu- 









száj :) Ha az előző levelemmel nem is, de ezzel biztos kihúzom a gyu- 
fát, vagy ez már ennek a levélnek a születésére volt utalás ? (Na, ez 
bonyolultan kezdődik. Krisz:) Nos, mivel Krisz lebuktatta Mar- 
tin sensei-t azzal, hogy elmondta, hogy a Sex Action egyik tagja volt, 
kéretik kirúgni szépen :D... már az előző számban is gyanús volt, 
hogy Szasza meg Zolee, de most már Dopeman is...Hmm...még mie- 
lőtt többet köpne, távolítsátok el :PP (Mi van, miről van szó??? 
Egy kukkot sem értek az egészből! Krisz) (Minek voltam én 
a tagja? Szexakcióban már voltam hála istennek, de Sex Actionben? 
Martin :) Na, de a lényeg az az, hogy eléggé nagy hiba volt ezt a 
Krisz gyereket odaültetni, hogy csevegjen az emberekkel, mert így 
elég gáz dolog született. Az is lehetett volna a csevi címe, hogy ,Én és 
a magánéletem..." , mi ez ? Nők lapja depizős rovata? Humorérzék lu- 
xus, gyerekeskedés, nyalás minden mennyiségben. Ügyes vagy bará- 
tömény] jót szt"tál a mekiben (a WC-s nénit felrúgtad legalább?), 
büszke vagyok rád! Nincs bajom amúgy a gyerekkel, tök aranyos, 
meg édes, bár azért gáz, ha egy férfit ezekkel a jelzőkkel kell illetni. 
Az egész Csevegő arról szóla hogy nyomja el az embereket a saját 
fárasztó mondandójával. Ejnye-bejnye. Tényleg nincs vele bajom, de 
csevibe Csipi, Martin, meg Rad való a két soros szösszeneteikkel, ami- 
ken fetrengeni lehet minden mennyiségben... ez a fetrengés most az 
unalom miatt jött össze. Kár érte. A szám amúgy nem lett rossz így el- 
ső ránézésre, bár azért dante papa 8 pontján dobtam egy hátast... ha 
a mai felhozatalt nézzük, akkor is minimum egy 9... az Edge 8-asa 
még érthető, de nálatok? Egy stílusteremtő játék legjobb tagja ennyit 
érdemel? Egy játék, amin vért izzadtam, hogy legyűrjem, egy játék, 
aminek minden egyes másodperce tömör áll leejtés ? 
Na jó, kicsit álízálí velem a órái lényeg annyi, hogy 
nálam 9.5, nálatok 8... végül is kut"ára mind! , mert 
teljesen szubjektív, hogy ki mennyit ad egy játéknak. 
Na asszem inkább megyek vissza olvasgatni. Mici- 
mackós Martinos hozzászólásos roxx. És ha most 
betesztek, az email címemet ne publikáljátok légyszi, 
csak ha nagyon muszáj. 
MRenton (Mark Renton from Trainspotting), Witt- 
man Gábor (Gabesz barátom, így nem le- 
szünk jóban. Csak, hogy tudd, 25 éves 
vagyok, és a 186 centimmel, meg a közel 
110 kg-os Schwarzenegger testalkatom- 
mal megeszlek reggelire. Az egy dolog, 
hogy ki akarsz rúgatni, szerinted nincsen 
humorérzékem, azon kívül depizős, nyá- 
las, fárasztó és unalmas vagyok, plusz el- 
nyomom az embereket, és mindenkinek 
nyalok, de ne merészelj ,legyerekezni", 
vagy Krisztinának becézni, mert különben 
úgy el... Ahh, csak viccelek :) Megpróbál- 
. tam, de nem áll jól nekem ez a macsó szö- 
veg :) Nem jó az, ha már 15 évesen (az 
email címedből ítélve) is mindent ennyire 
komolyan veszel. Biztosan nem járok 
gyakrabban WC-re, mint bárki más, és 
nem írtam le semmi olyat, ai gy átlag- 
emberrel ne történhetne meg. Pont az volt 
a lényege, hogy milyen kínos helyzetbe 
tem, de akkor legalább mások is röhögjenek egy 
Ami pedig a stílusomat illeti, a februári Csevegő- 
tett leveledből kiderült számomra, hogy imá- 
dod a Csipit, és természetesen jobban is ír nálam 6 éves 
tapasztalattal a háta mögött, de azt mégsem várhatod 
el tölem, hogy koppintsam a stílusát, vagy hogy már az 
első Csevegömben olyan hangnemet engedjek meg ma- 
gamnak. Hidd el, neked sem esett volna jól, ha rajtad 
próbálok most ki egy csípős stílust, pedig szerintem 
senki sem hibáztatott volna érte. A Csevegő hangvétele 
egyébként sem tőlem, hanem elsősorban töletek függ. 
Ha unalmasnak gondolod a Csevegöt, akkor azzal a le- 
vélírókat is minősíted. A Te leveled pl. most arról szólt, 
hogy engem utálsz, a DMC 3-at pedig imádod. Ha ettől 
lesz izgi a csevi, akkor nyugodtan dobáljatok meg sár- 
ral. :) Egyébként direkt a kérésedre nem publikáltam az 
email címedet. Remélem idővel megkedveled az uncsi 
kobakomat. Krisz:) (Oh, a íme a hidegvérűek mintapéldánya! 
Martin) 























































Hello Krisz, vagy akárki. Tudod engem az zavar, hogy miért hiszi 
magát mindenki hardcore gamernek? Meg mi az a szint, ami megüti 
a ,hárdkorgémer" határt, és az lehet valaki? Ezt nem nektek mondom, 
hiszen ti tesztelők ebből éltek, de az, hogy valaki napi 4-ó órát játszik 
az kemény, és ezt családapák is írják. Most ahelyett, hogy elmenné- 
nek kirándulni a hétvégén, otthon , vita" van a kontrollerért. Ez nem 
egészséges, hogy valaki 5 órát lenyom egy nap. Mondom ti, akiknek 
ez a munkájuk része, az más, de dlyarok; akik hazajönnek a munká- 
ból, esznek egy kicsit, aztán nyomják a Manhuntot. Visszatérve a 
ÜKézdkörzáérségre iésziílemtéz Höl/etálj hogy mondjátok hogy 
tennydssán mén ez vogyoki Milyén egy. hárdksrgárnor"? Páldó: 
ul aki 50 játékot végig nyomott, és már az összes konzol összes játé- 
EGTLSültő keze cióle Nékem égy PSZ-m van da nekem ez csak hob: 
bi, leköti az időmet, ha nincs más. Ennek ellenére bírlak titeket, de... 
Más, hogy mindig mondjátok, hogy bezzeg Nó4-n milyen májer vol- 
tam és, hogy akkor még voltak élvezhető játékok, mert ezek az új gé- 
mek élvezhetetlenek, és csak csili-vili, de ennek ellenére 2 perc múlva 
istenítitek a legújabb játékokat. Akkor nem voltak béna játékok? Én 
sajnos nem éltem abban az időben, amit sajnálok, hiszen sokszor ír- 
játok, hogy milyen jó volt a garázsban Golden Eye-ozni és teljesen 

leélem magam, hogy milyen jó lenne ott lenni, vagy ha most is len- 
ne ilyen. DE. Szerintem ez nem a játékok bénaságán múlik, hogy mos- 
tanában nincs ilyen, hanem rajtunk. Bp, IX. ker. , Ferencváros (ha va- 
laki erre lakik, az szóljon).KÁ, Galiger Tamás (Szerény vélemé- 
nyem szerint valóban nem egészséges, ha egy átlagos 
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ember naponta 1-2 óránál többet konzolozik, vagy leg- 
alábbis nem árt néha szünetet is tartani. A konzolozás 
- akármilyen megszállottan is üzzük - végül is csak egy 
hobbi. Természetesen számos egyéb, értékesebb / fon- 
tosabb dolog van az életben, mint pl. a család. A való 
életben nyilván senki sem lesz attól nagyobb ember, 
hogy XY játékban XY darab ellenséget győzött le stb. 
De ez egy videojátékokkal foglalkozó újság, ahol nem 
az lesz a fő téma, hogy már 45-ös a bicepszem, vagy 2 
hónap alatt 45 nőt húztam meg (szép is lenne :), hanem 
pl., hogy egy Burnout 3 pályán 45 másodperces lett az 
időrekordom. Egyébként hardcore gamernek hívhatjuk 
azt is, aki egy adott stíluson, vagy pl. RE sorozaton be- 
lül minden létező stuffot végigjátszott. Nem kell min- 
dent ilyen komolyan venni. Ami pedig a régebbi játéko- 
kat illeti, a Martinékkal ellentétben, nálam nem a 8/16 
bites gépekkel kezdődött az igazi konzolmániám, ha- 
nem a PS-sel, de én is gyakran érzem úgy, hogy a ré- 
gebbi játékok jobbak voltak. Egyébként valószínűleg 
nem voltak annyival jobbak, csak még friss volt az él- 
mény számomra, és már annyi játék van a piacon, 
hogy ma már nem tudnék annyit játszani egy GT4-el, 
mint annak idején a Gran Turismo-val. Egyébként pont 
ezt fejtegettem a Splinter Cell: Chaos Theory elején is. 
Krisz) 


Csumi-gumi 576 Dream Team! Szerintem az újság egyre jobb, de 
egyre kérlek titeket, hogy ne akarjatok hasonlíta- 
ni bttkó PC-s Üjségokt oz, megnevezvén itt a 
988 (Bocsi, de címet nem szabad. 
Krisz :) Amit ott írtak a Fable-ről, hogy milyen 
jó lesz PC-n. Így meg milyen sz"r a konzol, meg 
milyen atom éles ott a kép. Arra kérlek még x ti- 
teket, hogy ti ne alacsonyodjatok le olyan szint- 
re, mint ők! (Azt szeretném egyszer már 
megkérdezni a PC-sektől, hogy vajon 
melyiknek ,realisztikusabb a grafiká- 
ia"? Egy kb. 400x300-as felbontású 
tévéműsornak, vagy egy min. XGA 
grafikájú játéknak? Ja, hogy a felbon- 
tás nem minden? Egyébként nem a 
konzolok tehetnek róla, hogy Európa 
még vagy 5-10 évig képtelen lesz el- 
szakadni a PAL rendszertől, hiába van 
az USA-ban és Japánban már "98 óta 
HDTV (az NTSC mellett). Egyébként a 
következő generációs gépeken már 
sokkal jobb lesz a helyzet. Pl. az Xbox 
2-nél állítólag alapból tudja majd min- 
den játék a 720p-t. Ez kb. egy fokkal 
jobb az XGA-nál. Krisz) Na, de nem is ez 
a lényeg, csak ez most vhogy kikívánkozott belő- 
lem. A lényeg viszont az, hogy arra szeretnélek 
megkérni, hogy írjatok már egy top 3--1-es leg- 
szebb konzol játék listát, mert a PC-s spanjaim 
mindig szidják az X-emet, meg általában a 18 
zolokat, hogy milyen csúnyák, meg stb. De így, ha meglenne a lista, 
megmutatnám nelik a tuti kenkótthosy azé a konzolok is ott vannak 
a szeren. Az én listám a jelenlegi állás szerint: 1. SC3, 2. Resi 4, 3. 
Conker, 4-1. Riddick, --4- Forza! (Decemberben csináltam már 
egy hasonló listát, de ha az összevont lett volna, tehát 
PS2-Xbox-GC egyben, akkor most egy hatalmas bot- 
rányt könyvelhetnék el magamnak. :) Egyébként hiába 
is mutatnád a PC-s barátaidnak pl. a Splinter Cell 3-at, 
a Halo 2-t, vagy a Doom 3-at, nem hatná meg őket. Azt 
írtad X-ed van, ezért arra mondok néhány nagyon 
szép gémet, ami már megjelent. Ezektől tuti leesik az 
álluk: Burnout 3, DOA: Ultimate, DOAX: Beach Volley- 
ball, Ninja Gaiden, Top Spin, Kingdom Under Fire, Ral- 
lisport 2, Project Gotham 2. Krisz) Nem szeretném, ha lenéz- 
nétek a Forza-t, mert a demo játék 40 9-os állapotából lett készítve, 
amit a tavalyi E3-ra dobtak össze! Ha utánanéztek a mostani Forza 
a képeknek, azt fogjátok mondani, hogy ilyen szép autós játékot még 
nem láttatok! (Én is csak a demoról írtam le a véleménye- 
met, és inkább csalódjunk kellemesen, mint fordítva. 
Csak annyit írtam, hogy a demo nem szebb, mint a 
Rallysport 2. Az előzetes screenshotoknak egyébként 
se döljél be. Különben is, ha lepauzálsz egy játékot, az 
ma már általában szebbnek tűnik, mint mozgás köz- 
ben. Krisz:) Na, de persze nem csak grafikában lesz Isten remé- 
lem (remélem nem hype)! Amúgy mi a véleményetek a nextgen kon- 
zolokról ? (Az, hogy miután majd megveszem őket, me- 
gint nem lesz egy vasam se. Krisz:) Ja, és pont a múlthéten 
tettem fel egy tök jó Có4 emut az S60 telefonomra, és felraktam rá a 
Boomot, meg egy-két finomságot! És amikor elindítottam a Street Ro- 
dot, azt láttam, hogy a magyarosítást Martin készítette el! Ezt te ké- 
szítetted Martin ? (Halljuk Főnök! Krisz:) (Nem. Én csak ,behoz- 
tam" az országba... Martin) Kérdéseimből kifogytam, úgyhogy bú- 
csúznék tőletek azzal, hogy éljenek a konzolok, és éljen az 576! (Re- 
mélem betesztek a csevibe, ez a Krisztián srác nagyon király ;) by 
Tommy. Angelo 





Helómotó 576 Konzol szerkesztőség! Hóvarjú (How are you)? (Ahh 
danke, es geht so. Krisz :) 

Az újság yó, bár vannak számomra unszimpatikus alakok benne (őket 
inkább nem sorolom fel, mer ők Csipi meg Dzson... hopp!) (Hmm, 
van abban vajon valami összefüggés, hogy egyikük sin- 
csen különösebben oda az Xbox-ért ? Krisz :) Na "szal 3 do- 
log lenne, amit most meg is kérdezek: 

1: Jelent meg valami Virtua Cop stuff Xbox-ra? (Az előző cseviben 
már írtam, hogy törölték a tervet. Krisz) 
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2: Mikor tér vissza Radeon ? (A közeljövőben biztos nem. 
Krisz) 

3: Szombathelyen mikor lesz 576 bót ? (Hát nem egyhamar. Ja 
igen, az előző számban valaki kérdezte, hogy van-e 576 
póló. Martin szerint nincsen. Krisz) 

Thenk yú! (Hányas vagy angolból ? Krisz:) Mortal Kombat, 
Halo, Virtva Cop, meg Wolf3D rulz! TMFO1 , Tóth Martin (Nem igaz, 
mert Serious Sam rules! Nini, egy névrokon. Krisz) 


Üdvözlöm az 576 KONZOL badibilding bandát! (A többiek is el- 
kezdték? Végre lesz edzőtársam. Gyúrunk vazze ? Krisz 
:) Először is megköszönöm, hogy elküldtétek a nyereményem, amit meg 
is kaptam szülinapomra. Az újsággal kapcsolatban annyit, hogy na- 
yon szügen mankót végeztek csal Így toróbbó Hiányolom eneket 
csik tesztjeit, és a Retro rovatot. Remélem csak az ünnepek miatt. A 79. 
számban az egyik gémer lecseszett titeket a Csevegőben, hogy miért 
nincsen GC teszt (ez ott meg lett magyarázva), esetleg ilyenkor a még 
nem tesztelt GC-s játékokról (ha van) leltárszerűen írhatnátok, bár ilyen- 
kor a komolyabb játékoktól veszitek el a helyet. (A komolyabb 
exkluzív stuffok közül már csak nagyon kevés az, ame- 
lyik nem lett letesztelve. Pl. Mario Power Tennis, vagy 
Skies of Arcadia Legends. Bár ez utóbbi esetében tám- 
pont lehet az eredeti DC-s teszt VMiki tollából (43.Kon- 
zol). Egyébként bitang jó játék volt, bátran ajánlom nek- 
tek a GC-s verziót is. A multiplatform játékok általában 
nagyon hasonlítanak, így a ,más verzió" bevezetése óta 
a leltárokra sincsen már akkora szükség. Neked viszont 









nem kéne ilyen lenézően beszélned a GC-ről kedves La- 
ci. Ha ritkán is, de általában sokkal komolyabb stuffok 
jelennek meg rá, mint amiktől te félted azt a néhány ol- 
dalt. Krisz) Szeretnék segítségeket, kódokat kérni GBA Golden Su- 
nokhoz. A 2. részhez passwordöket (vagy küldjetek egy GB Advance- 
ot). Másik játékhoz GBC Zelda Oracle of Season végigjátszás kódot 
(amit a végén megad), mert ez a rész nincs meg nekem. Köszi a segít- 
ségeteket. Írja meg valaki és dobjátok be a Csevegőbe! Zeldaról jut 
eszembe, nem lenne poszter róla ? Legyen! Az új GBA Zelda teszt már 
nagyon tűzbe hozott, biztos nagyon fain. Már töröm is a malacperselyt, 
hogy megvegyem. Tényleg, mennyi rupiába kerül ? Remélem elolvassa 
valaki, mert már sokadszor kérem ezeket a segítségeket. Rakjatok be a 
csevibe a válaszokkal! Na jó, nem fontos, de a segítségek igen. Búcsú- 
zóvl sikerekben gazdag 2005-ös évet kívánok. Agócs ,TERMINATOR" 
László, Jászladány (Bakker, ez is egy januári levél. Ha volt 
bármilyen kód, vagy segítség az említett játékokhoz, ak- 
kor azt kivétel nélkül megtalálod az összevont tartalom- 
jegyzékben (márciusi szám). A neten is bármit megtalál- 
hatsz. Fölösleges GBA-nk jelenleg nincsen, az árakhoz 
nem értek, de felkutattam külön a te kedvedért egy Zel- 
da posztert. A konzolokban nem találtam, de mégis rá- 
leltem egyre, de mivel kivettem már az eredeti helyéről, 
csak erősen tippelni tudok, hogy a Panzer Dragonos 
számban volt (58. Konzol). Ebben a Konzolban volt a GC- 
s Zelda: The Windwaker előzetes, és hát a poszter hátol- 
dalán virít egy csábos DOAX: Beach Volleyball kép Tiná- 
ról. Nem tudom, hogy melyik oldalát tenném fel a falra. 
A helyedben inkább kétszer venném meg azt a számot. 
Krisz:) 











Hi 576 team! Én már régóta olvasom az újságotokat, és tök jó. Tök jó, 
hogy vannak benne tök jó cikkek tök jó játékokról. A múltkor is az tök jó 
volt. Gondolom ti is emlékeztek rá. Azon tök sokat nevettem. (Nem jó. 
az, ha a te korodban csak a tökökön jár az eszed. Sürgő- 
sen térjél át a csöcsökre! Krisz :) Na mindegy. Azért írtam, mert 
a múltkor az a játék csak 9-et kapott, szerintem pedig 10-et kellett vol- 
na. Azért legközelebb jobban gondoljátok meg. Bár emiatt nem fogom 
tudni adarakni. (Mit és hova szeretnél rakni ??? Krisz) Tehát 
nem gáz, csak szóltam. Az egyetlen baj az az, hogy nincs DVD mellék- 
let. Tök jó lenne, ha lenne. És kéne segítség is: a múltkor játszottam, de 
nem tudok továbbjutni. Ott tartok, hogy egy majom mindíg megharap, 
és nem tudom kikerülni. Próbáltam neki elemeket adni, de a játék aztat 
írja ki, hogy , Command error: battery not found monkey" . Na ebben ké- 
ne segíteni. (Szerintem nincsen ilyen játék. Nem lehet, hogy 
csak rosszat álmodtál ? Krisz) A konzolháború az egy tök hülye- 


ség. Múltkor megyek az utcán, és azt látom, hogy egy csajnak ellopják 
a cipőjét. Na pont ez a konzolháborúról a véleményem. Ha már nem 
elég a csata, a végén csak a cipő marad. (Hát ez kész. Antal, itt 
bizony komoly gondok vannak. Krisz:) És akkor tök mindegy, 
hogy milyen konzolod van, ha mezítláb ordítod az utcán: , Elvitték a ci- 
pőm!". Nehogy azt gondold, hogy csak azért mert xboxos, nintendós, 
OVi Fvzetonés vagy, majd az olyan emberek jönnek, és segítenek 
neked visszaszerezni a cipőd, és lealázni a tolvajarcot. Sőt lehet, hogy 
a tolvajnak is ugyanolyan konzolja van. A tanulság: akármilyen ember 
a tolvaj, addig nincs vele baj, amíg nem a te cuccod viszi, de ha igen, 
akkor annyi neki. (Igyekszem, de nem látom át teljesen a kre- 
atív gondolatmenetedet. Ez így nem lesz jó Antal. Túl so- 
kat koncentrálsz tökökre és zöldségeket beszélsz. Javas- 
lom hagyjál fel a drogokkal, és ne maradj fönt minden- 
nap 4-ig, vagy ha már a PGoldot nézed, akkor legalább 
a csajokat sasold. Krisz :) Ja, és mivel nincs pénzem, nem külde- 
nétek el nekem ingyé a Need For Speed Underground 3-at? (Erre 
majd visszatérünk, ha megjelent. Krisz) És legyen az újságban 
gvarkos plakát. (Halottad Martin ? Egy Gwark kapitány ren- 
del. Elég lesz egy Ratchet poszter is, amin rajta van? 
Krisz) No, ennyi vóna. Ja, és rakjatok az újságba egy fotót magatok- 
ról. Na csak ennyi. A Malkavita, Friesz Antal, Budapest (Most már 
lassan én is ragaszkodni fogok egy stábfotóhoz. Krisz:) 
(Ezen jót nevettem...Itt most ki szívatott kite Martin) 





Szevasztok! Rögtön a lényegre térnék. Még tavaly novemberben meg- 
vattarra Medöl efHionörs rontáaű fésziljai re Krisz) Azóta 
egy párszor végignyomtam már, és minden kitüntetést 
megszereztem, de nem jött be semmi bonusz. A jelsza- 
vakhoz már szinte az összes a játékban található szót 
beírtam, de semmi. Nem tudom. hogy most ez progra- 
mozási hiba, vagy olyat kell még benne csinálni, amit 
még nem próbáltam? Pedig olyan nem sok van, mert egy 
pálya kivételével az összeset kardom raktam le aranyra. 
Ja, és a galériában az extrák sem jönnek be. Szóval ha 
bárki tud ezzel a problémával kapcsolatban hasznos in- 
fóval szolgálni, az nagy segítség volna ! (Ha eredeti 

éldányod van, akkor szinte teljesen kizár- 

atjuk annak a lehetőségét, hogy bármiben 
is különböznének az adatok a mesterlemez- 
hez képest. Másolt játékoknál előfordulhat, 
hogy rosszul írják meg öket, de elég csekély 
az esély rá, hogy végig tudd játszani, de az- 
tán pont az extrákat nem jönnek be. Javas- 
lom keress a világhálón kódokat, vagy ke- 
reshetek én is neked, csak küldd el nekem az 
emailcímedet. Krisz) Témát váltva, az újság kt"va 
jól Meg színvonalas, de sajnos nem mindig tudom meg- 
venni, Kell a pénz másra is, Most épp a GT4-re őjtök. 

Remélem az a február 27-i mégjélágés már holtbiztos, 
mert már fél éve várom, és ez elég idegtépő. Nem tudom 
már meddig bírom?! Nem rég láttam, hogy tesztelték egy 
külföldi TV csatornán, de szerintem az csak valami céges 
előzetes lehetett, mert a járgányok 90 9-a már a GT3- 
ban is szerepelt. Vagy egy éve szereztem egy kormányt 
a viszonylag olcsóbbik fajtából. Azonnal kipróbáltam a 
GT3-mal, de csalódás ért. A GT3 a ,kormányzásra" amúgy is fáziské- 
séssel reagál, de a kontrollerhez képest a kormány még ezt az időt is 
megnöveli, és eléggé kalibrálatlan. (Akkor ott a kormánnyal van gond. 
A ,jobbaknál" már be tudod állítani a kitérést és az érzékenységet is. 
Martin) (Hiába is olcsóbbak, én igazából sohasem szeret- 
tem az utángyártott kiegészítőket, föleg akkor nem, ha 
kontrollerről van szó. Krisz) Talán ez az oka annak, hogy in- 
kább kontrollerrel szeretek versenyezni. A licenceket is inkább ezzel ra- 
kom le aranyra. 

Hülyeségből kipróbáltam a kormányt a Medalhoz. Működik. Csak át 
kellett variálni a gombok kiosztását, de az már elég sz"r volt, hogy a 
rajtalévő gombok nem analógok. (Ja, nem is lehet rossz. Nyo- 
mom a gázt, aztán rohanok előre, a fékkel pedig hátrá- 
lok. A kormánnyal pedig kerülgetem az útonállókat. 
Krisz :) Na jó, csak ennyit akartam írni. Csá mindenkinek, és kívánok 
igényes gamekben gazdag tesztelős napokat! Vincze László, Szolnok. 
UI: Remélem a februári számban már a GTA tesztjét fogom olvasni! 
(Hú bakker, ez már jó régi levél, pedig csak a múlthéten 
kaptam. Reméljük Dzson részletes tesztje meggyőzött ró- 
la, hogy megérte gyüjteni a GT4-re. Krisz) (Mekkora ötlet 
már, mondjuk Tekken 5 jjolság kormánnyal... Martin) 








Hát ennyi lett volna erre a hónapra. A személyes leve- 
leket természetesen továbbítottam a címzettnek, és NEM 
olvastam el. Bár megjegyzem, egy bizonyos ,Dzsungel- 
harcos" nevü levélíró nem mellékelt semmilyen postai, 
vagy emailcímet, így esélye sincsen rá a Martinnak, 
hogy válaszoljon. Csónak Istvánnak pedig nem sikerült 
eljuttatnom egy emailt, így most szeretnék üzenni neki, 
hogy a , csomagot" megkaptuk, és ne csüggedj, ha nem 
kapsz rögtön választ. 


Tényleg, ti meg megírhatnátok nekem a véleményeteket 
jelen korunk játékairól, és hogy milyen változásokat 
vártok a következő generációtól. Pontosabban arra len- 
nék kíváncsi, hogy mit szóltok ahhoz, hogy pl. egyes so- 
rozatok legfrissebb tagjai már egyre jobban különböz- 
nek a klasszikus részektől, és vajon ez hová fog vezetni. 
Itt van támpontként néhány játék / sorozat: pl. az új 
Oddworld, a RE 4, a SC: Chaos Theory, POP, NFS, stb. Ez 
lehetne a következő néhány csevi központi témája, de 
természetesen bármi egyéb témáról is írhattok. 


Krisztián 
rajkriszéfreemail.hu 
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mezből kiválogatom a legjobb, legérdekesebb darabokat. Az eredményt aztán két csoportra osztottam, kül a régi 


EEBZEEESZETET TT 
Az év elejére jelemző viszonylag csendes szötyögés után a virágokkal együt végre a lemezpioc is kvint és az utóbbi két hónopbon soha nem látott mennyiségben jelenetek meg oz új lés hálistert igényes) lemezek. Megpró bálkozva a leheteennel, elhatároztam, hogy a kozolhyi jó le- 
visszatérését és az egyelőre még kevésbé debütólását. 


ismert arcok Nincs is más dol gotok, mint beszerezni párat a kínálatból, aztán a disemant / mp3 


lejátszót élesítve elrohanni a legközelebbi parkba, hogy oz egyre szükebbnek tünő szoba helyett inköbb a szabad levegőn hallgassátok végig a lemezeket. 


BACKSTREET BOYS 


The Chemical Brothers - Push The Button /Virgin/ 

Igazából a kilencvenes évek tolón legemblemottkusobb donce duójának legutóbbi nagylemeze nem tartozik a legújabb eresztések közé, de az év ele. 
jén megéket Pal he uton ehen Elskatl hogy maximálisan megérdemli a késve ráirányított figyelmet. já ESETE EES 
Nirvona-nak vége, ezerrel nyomul a bripop, a mozikban meg a Troinspottng, A donce zene egyre erőteljesebben kezd beszivárogni a popkulíróba, 
és ekkor megjelenik A Lemez. Dig Your Own Hole. Mór a cím is eléggé provokottegy kiadósabb fejfelkapáshoz, hogy aztán a zene hatására pór perc 
műlva rögtön el is veszísük egyetlen gondolkodásra képes tesrészünket. Eledro zózás, acid húzós, breakbeat örület, a mikrofonnól Noe Gallagher. A 
Kodottmaxikhoz lortozó minimum is kíváló videókat szíró játszotta az akkor még nem kizárólog exrém populéris szo.., akarom mondoni zenében 
vtozó emíív, A klencvenklences folytotás bór címében megadásra szóltjo fel a hallgatót (Surrender, igazából nem tett semmi újot azon kívül, hogy to- 
vább szilárdítota a vegytesék pozícióját, ht bírták elkövetni korierjük talán legöletesebb videóját, a , ány, aki csontvázakat látott" koncepcióra épülő 
Hey Boy Hey Girl. Aztón három év múlva egy nagy lépés következet... visszafelé. A Come Wih Us hiába tartalmazta a póros egyik legjobban ske- 
rült felvételét (The Te, ha a helyenként kíejezeten b-oldalosnak ható felvételek nem állok össze egységes egésszé. 2003-ban Best of, aztán feszült vá 
rokozós egészen idén Jonuérig, A keleties hip-hop ütemekre OX-Tip vokálját ilesztő Golvonize mór előre jelezte, hogy a megszokothoz képest most va 
lami nagyon més fog következni, A Push The Button a Chemicol Brolhers vissza a gyökerekhez" lemeze, egyszerre idézi meg a Hosszikus korszak hong- 
zását, és mutat egy teljesen új irányba. És míg a dance ikonok visszatérő albumai rendre kudorcot vallanak a túl erőteljes váltás (Prodigy, Foboy Sim) 
vagy oz új öletek hiánya mitt (Moby, Doít Punk, oddig Tom és Ed rátolált a kető közöt lévő helyes útra. Végre ismét mor az acid, dobhórlyát szog 
got a breokbeat, a szövegek pedig egyenesen az ogyba vésődnek be. Az olyan direkt partyhimnuszok mellet, mint a Believe vogy a Come inside, sz0- 
Kés szernt bevlomak a essokb, pszehedeltasobb fevátlek s (pőlő Cse Vour Éjes rogy a monumenáls zóró dírab, a Sufoce o Ar. Tolón még 
egyik korábbi lemezen sem volt ennyire változatos a közreműködök névsora, it van a Chorlotans énekese Tim Burgess, az ongyoli Anna lynne vogy oz 
ísmét kiójuló britpop hullám legsikeresebb zenekarának (Bioc Party] énekese Kele Okereke. A Chemical Brolhers tehát ismét azt csinálja, omihez a leg. 
jobban értenek. Most mór csak egy kérdés morodt. Te megnyomod a gombot? 


Stereophonics - Language, Sex, Violence, Other? /V2/ 

Alapesetben a Stereophonics visszatérésének híre körülbelül egy kategóriában londolna a látványoson tehetségtelen ex-Megasztór, Dorina minden bí. 
zonnyal ironikusnak szánt, ehelyett csok szimplán primitív Irelrén: ,póthoj, műmel / rúzs kel, és a körömre lokiv) első slágerének megjelenésével. Ho. 
másban nemis, abban azért elég nagy különbség van a két előodó között, hogy míg a ISVO albumról kimásolt első maxi kapásból a hivotolos bat kis. 
emez elodésilaia kő helyén nyit, Doricíta még a kegjokb hósz közé se karütbe Mogyorországon. A Phoics kő ramber one helyezísát érő Do. 
kota, amellett hogy a tavasz legfelemelőbb öt percét bírta produkálni, egyben a 2001-es Just Enough Education to Perform óta oz ekő életjel, a bondo 
Kszísől zeladőg kora amily popzeátfászó eget az eln énkelut azán él ágondba, hogy a tvdkbietban májon endlet eler 
nak készíteni, végül úgy döntöttek, hogy a britpop b-középből megpróbálkoznak ötigozolni oz első osztályú rodkbandák közé [gondolom ennek semmi 
köze nincs a rockzene növekvő népszerűségéhez...]. Meglepő módon a megvalósítás folyamatába sem csúszott hibo, így a LSVO egy teljesen korrekt 
gítórpoplemez, sőt egy kicsit még több is annál, A Superman című középtempós nyitódol vilámgyorsan tudotosítja, hogy mór egy teljesen megújult egy 
eket ele Ünede s öle egnlklKkenegeel ei tdőszok legszebb pilonotá idézi 
fel, ennek örömére bátron vissza is lehet rewindolni ró párszor. A szikár Pedolpusher, és a rövid, de annál velősebb Girl után el is érkezünk a lemez. 
siaponjokánti is leírható jet ami a 05öös feszíváldény egyik legnogyobb hinnuszo lehet, Az idei év eddigi legkelemeszbb meglepetését 
kérég kívül a Stereophonics mondhatja magáénak, és bár a LSVO közel sem tökéletes, mégis úgy érzem, hogy még a Öve 
ens of the Stone Age újróját is simán lenyomja. Eddig még nem említettem a kiróly artworköt, de most mór igen. (Có4 rasztercsikok rulez. Mort] 














Basement Jaxx - The Singles /XL Recordings/ 

Szombat délután a tévé előt. Kopcsolgatós közben két gyilkoson bugyuta motnéműsor közö bevilon egy ismerős zenekor képe. A Basement Jaxx ép- 
pen belekezd a Red Alert élő verziőjába. Ok: a Singles a hét mósodik példányszámban elodot lemeze. Miközben egyre feljebb pumpó- 
lom a hangerőt, egyszerűen nem hiszek a szememnek. Az eredetleg 1999-ben kiodott dol olyon energikuson és Fissen szól, mintha nem is hot érvel 
ezelőtt íródott volno, hanem mondjuk tegnap. Akkor mór tudtom, hogy a Singles nek be kel kerülnie a Cool.Túróba, annak elenére, hogy nem igazán 
totoik a ászaárbk közé Hoz ez cuónegy szngia beefenez. Egy brvvoi elül betef emez ha pok skanakkmi inog 
nek töltelékszámok, vogy unalmas coldolok, csak o legnagyobb slágerek eerelés nélkül, ameddig c lejátszó lézere elt. ht von a bemutatkozó lemez 
(Remedy] elői időkről a karneváli hangulatú Samba Mogic, a Rendez-Vu vogy oz eső igazi kommerciális sikert meghozó Romeo. 
Ezzel a számmal ót is léptünk a második lemezre (Rooty) , ahonnan olyon felvételek kerütek fel, mint a teljesen őrült elecro hovse Where-s Your Heod 
Ar és a so és jozz hotórmezsgyéjén mozgó Do Your Thing. Rátérve a nemrég Grammy-díj jutalmazott Kish Kashre, móris beugrik a Dizzee Roscol 
vokóljával megtámogatott Lucky Stor vagy az egykori NSyneben ugráló JC Chayez közreműködésével rögzített eszetenül cool Plug It In. A lemezen 
szereplő slágerek (mert ezek slágerek, a szó legnemesebb értelmében ékesen bizonyíják, hogy a donce miképpen fuzionálhat a popzenével onékkül, 
hogy Scooter szerű förmedvény lenne a végeredmény. A Singles kötelező minden embernek, aki nem rendelkezik a sorlemezekkel és vágja a különbsér 
ge Bász OK közöt. Csegjaek ea irl dá, mat a Fenuz erez egy com edág releze beszmzho kodelon ehát, ot 
leg és akusztikus verzió von. 


veens of The Stone Age - Lullabies To Paralyze /Polydor/ 

Bár a lehetőség csábító, nem próbólok úgy tenni, mintha a Aveens-t mór a fordulópontot jelentő Songs for the Deof előtt is ismertem volna. A lemez 
rövid időn belül stoner rock olopvetéssé vált, a No One Knows meg össznépi slógerré, így érhelő módon igen mogasza csaptok az elvárások a folyo: 
tást iletően. A zenekar kreofív ogy, Josh Home, az összes ,év lemeze" díj bezsákolása után gyorson elkészítete kisérleti projecíjének (the Desert Ses. 
sions) újabb fejezetét, valamint összejött a Distllers horrorisztikus Írontvámpírnőjével (Brody DolleJ, oki aztán szerepet kopott oz új albumon is, Azt mór. 
ugye nagyjából megszokhattuk, hogy a Cveens of the Stone Age togsága változik a írontember Homme és a bosszeros Nick Oliveri kör 
rül la Songyron például a Foo Fighters alyaúristen Dove Grohl huppant vissza a dobok mögé). Most azonban Homme, az alkolmi zenészekkel együtt a 
roppant idióta vörös szakállal bíró Oliveri is gondolkodás nélkül kivágta a bandából, egyre kínosobbá váló viselkedése, és botrányai miatt. Egyébként 
Olveri köszöni szépen jól von, tetszik neki az új Cveens lemez, és reméli hogy valamikor még együt dolgozhat Hommermol (no, legolább reólisan lót. 
ja a dolgokat srác]. Már hónapokkal az új album. megjelenése előtt jöttek a hírek, miszerint ez mojd egy sötétebb, nehezebben emészthető dolog lesz. 
Erre aztán jól rócálolt a Litke Sister, ami egy azonnal oldódó, az előző lemez pörgősebb hangzását tovább vivő kompakt kis popsláger. Érdemes most 
megjegyezni a dol fontosabb jellemzőit, mert a fennmaradó ötven percben nem nagyon fogunk tolálkozni semi hasonlóval, Már utálom leírni, hogy 
egy-egy banda következő lemeze mennyivel érettebb" és ,kifinomultobb" , mint elődje, pedig most pontosan ez a helyzet. A Songs for The Def ,bele 
a pofádba" stlusú slágerei helyett most egy komplett utazásra indulhotunk, melynek végállomása a teljes sötétség. A számok nehezebben fognak meg, 
több meghallgatás kell ahhoz, hogy rókattanj, de ha egyszer bejön, sokkol jobban fog tetszeni, mint az előd. Nem tudom, hogy az irányváltás Olíveri 
hiányának köszönhető-e (na jó mégis tudom: igen) , de mindenképpen jót tett a bondának. A Lullabies To Porolyze-zol a Cveens elért egy olyan helyre, 


ahol az egyetlen fényt a mogukkol vit lámpós fénye szolgáltatja bortól, A visszofelé vezető út már rég elünt, úgyhogy ha nem akarnok végleg feszt 


védni a sötétség 
veens! 


jben, kénytelenek lesznek egy új ösvényt taposni maguknak, ohogy teték ezt ebben oz esebben 4 Én mindenestre drukkolok, Hol to he 





NEW KIDS ON THE BLOCK 


The Cut Up Boys - The Mash Up Mix /Ministry of Sound/ 
..A crossoverek korát éljük. Belépve a kétezer ölös évbe mór egyellen moziba járó sem lepődik meg azon, ha Kote Bedinsole feszes szado-mazo 
-nuhában vadászik forkasemberekre, Van Helsing kézihajtású láncfűrésszel nyesi le Mr. Hyde korját, esetleg az alienek néznek szembe bátor predó- 
bociáa és kleágtlm b akgátássnészáll ya pon emegyaneto repat mondjkzenden elnezni naar hagy ozegy 
BEKES ZEL KEST LATN ESZZ ESTE ZA AE Szász s eÜNE EST 
Jésk e elé vél miképp magyarázzuk meg Christina Agicicánok, hogy a Strokes-szal való együttműködés nem vágja rövid úton taccs- 
rgy sztéra ín Kelt Éoetereáka PÖBÉNY kesaloma PC-s sz iker seyfekgána tárltslgéra elebbli mis szt 
rációk végeredményét. Persze aki hivatalos módon próbált hozzájutni a fenthez hasonló boollegekhez, az esetek döntő többségében nem járt siker 
rel, Eddig. A donce óriós Ministry Of Sound most ugyanis egyesítette erőit a mash up műfaj koronázatlan királyainak tekinthető Cut Up Boys-szol. 
Avápmánány egy Héniakü ina zó zart, Ksd még cezmónyiátó kortól és alakba alomláotetsonfléneodást elol al háj sz 
elmúlt tíz év legnagyobb kiubslágereinek össze-vissza vagdosott dorobjaival. A teljesség igénye nélkül íme néhány név a tradklistáról: Junior Jock, 
Trodey, rag ön, Tonaol, Ammon Von Holdon, ya, Ete iydr Mik E ugy. . Azt hiszem a nevek mogukért beszélnek, a fonatikus fülellen- 
mindenki meg fogja tolólni régi vogy éppen oktvólis kedvencét a felhasznált közel ötven féle hangmintából. A lemez mindvégig re. 
nefikus hand in the air hangulatot óraszt egikül késtálen ásás hoi dhogy oz imáág jószatbkikl váomilejesm szálán is egyel 
dolog alakul ki. Ennek ellnére csak azok fogják igazán értékelni a Mash Up Mixet, akik ismerik és szeretik a lemezen szereplő dolokat. Valamint 
s szidó ktaktvdro ősi nerészkb (Nna a. Os, Vin Srres a CC Cokdaö,dosznmércagánszárszáegzén meta Ot 
Boys duplája az utóbbi időszak legjópofóbb midemeze. Fogyasztás: keverve nem felrózva. 


The Bravery -The Bravery Polydor! 

A jelenleg zojó neo newweve zenei mozgalom akíváli szenzóciójának számító Bravery ről leheteden a nélkül beszólni, hogy ne emítenénk meg 
a Kilers1t. Mivel a két együtes ugyanazokból a gyökerekből táplálkozik egyértelmű, hogy az áltoluk játszott zene is nagymértékben hasonlít egy. 
móshoz. Ezek utón nem meglepő, hogy oz együttesek fonotlus rajongótábora kapásból egymásnak ugrott a különböző sajtótermékek hasábjain, 
amibe késöbb a rontemberek is lelkesen bekopcsolódtok. Ahogy oz lenni szokott a szembenálló felek nem tudták meggyözni egymást, de a most 
Körekező jen tudományos nádszál ehágzet kiés majd vilosztad o rogy téeérem von io $bb?IWiel c ragjen lorónyoshr 

tetési eredményeknek csupán a töredéke fért be ide, arra gondom, hogy lemehetnének a mellékletben, da akkor meg Krisztián vadonatúj Kstái 
nem fémnek be, ügyhogy inkább ejtem oz öletet.:) 


Kampánybeszéd 

Killers: Brondon Flowers megmondóírontember ,bulshif" szóval jellemzi a Bravery élő produkcióját, nem sokkol később kerek perec kijelenti, hogy 
"a másik banda unalmas és egyébként is csok a Killers sikere miatt szerződtették le őket. 

Bravery: Sam Endicott nem akarja komolyan bántani a Killersrt, mert ,az olyan lenne, mint megütni egy lányt . Ennek ellenére azért elmondja, hogy 
c bosszgítóros olyan, mint egy kilenc láb mogos holland nő szakállal, erkessátázápse teszi den ah 
neggert hosonítonánk össze Donny DeVto val fippelhetek, hogy melyikük jelképezi a Brovery 

Pont: Mig a Killers csok ezerszer hallott frázisokat puffogtot, Tee EL veg ő kőealbeg elle tti 

Killers: 5 pont, Bravery: 8 pont 


Stílus 

The Kilers: Brandon Flowers jó úton van a dívat ikonná váláshoz, izlése kifogástalan, öltözködése mindig alkalomhoz illő rásdásul pontosan tudja, 
mit mivel pórosíhat. Minuszpont a förtelmes pink bördzsekiért, amiben mostanában szokott paródézni. És a többiek? Miféle többiek 

ÜioSSDTA ÉS ERÉR ESÉS A lepukkont trash-look igazi telítolólat, akárcsak a frontember poszt:punk kokostoréja. Van még szemes. 

ték, neorégi napszeműveg, formerkobát, atáázem s dorizad beta kzléek Nogy 4 a designemek. 

Pont: Akórmennyire is nyerő a mindig elegáns kinézet, akás mááá da krt keeét kedeetneketi 
überesírém viselele azonnal beozonosíhatóvó teszi a zenekart, és ugye ez a lényeg. 

Killers: 8 pont, Bravery: 10 pont. 


Hírnév 
Kilers: A tavalyi év egyik legnagyobb popszenzációja, niltós Iemezeladások, a nyóri fesztíválok nogyszínpadón való akítv részvétel, megveszett rar 


Brovery: Az idei év egyik legnagyobb popszenzóciója, szózezres lemezelodások, a nyúri fesztiválok kisebb színpodoin való akív részvétel, megye. 
szett rojongólányok kisebb hodától kísérve. 

Pont: A Kilers előnye most még behozhatottonnak törik, de ki tudja mi lesz fél év mák... 

Kilers: 1041 pont, Bravey: 7 pont 


Arctérfogat 

Kilers: Nogy, nagyobb, legnagyobb, Oosis. 

Pont: A Kilers a kezdeti sikerek hotására kapásból belehelyezkedett a sztárzenekor szerepkörébe, enyhe lenézéssel viszonyulnak mindenkihez, akit 
ca riválisuknak tekintenek vogy csok egyszerűen unszimpatikus a pofója. Ehhez képest a Brovery csak a szokásos beképzelt seggfejek gyülekeze. 


te. 
Killers: -9 pont, Brovery: -8 pont 


Lemez 

Killers: A Hot Fuss első rónézésre értalmallon new wave bolondozósnak tűnhet, de a remek szövegek és a nyokvonas évek legjobb pillanataiból táp: 
lélkozó zene együtt olyan gyilkoson jó (£ Killers) slágereket eredményez, amik már ekő hallásra belemsznak a füledbe, hogy jobbá tegyék a. 
napodat. Modem klosszikus. 

Bravery: A nyilvánvaló hasonlóságok ellenére azért nem kell atól félni, hogy összekeverjük a két bandát, hiszen a Brevery ugyanazokból az össze 
tevőkből egy jóval karakteresebb menüt készített el. Továbbá a fekete-fehér minimálvideó az An Honest Mistake-hez tisztára a korai Doft Punk-ot 


SEN et ret] 
A híresztelésekkel ellentétben a Brovery debütje nem sokkal rosszabb, mint vetélytársát. Bár a lemez egy hajszállal valóban kevésbé kiegyer 
jealbbe mint a Hot Fuss, Sk zsdl kiselletsi 
Killers: 9 pont, Bravery: 8 pont 


Kesz NKÉ ae et SB szemben a Bravery 25 pontjával. A mérleg ezúttal oz újoncok felé billent el, de ez persze nem ment. 
ség a Killers lemezének elmulasztására. Köszönöm a figyelmet, jövő héten a Régi Tilda vs. Mecha Tilda fordulót izgulhatjátok végig. 


, huszonnyolcadik csapó. Mióta tavaly a FF bebizonyította, hogy az eddig elodhatotlannak gondolt gitárzenék is 
Profi termelésére, a kiadék örült módjára csapnak le a iss bandákra. A jelenlegi felhozatol legjobb zenekara (a for. 
toszttkus Bloc Prty mellet, akik legolébb annyi jók, mint amennyire nincs hely ama, fogy egekozzuik ati] ninden tékége kzróbg ale 
ed-ből érkezett Koiser Chieís. lemezükön minden elemet megtolólunk, ami a FF-t a legnagyobb sztőrok közé. a szövegek ittís a nagy 
trit valóságra rellektálhak, a zene new wava féleség (tök jó lenne már egy olyan zenekar, sál ea van Köles szésékas dé cián he 
csa akcentussal énekel. Ugyanakkor az Employment egy jóval felszobadutobb képet mutat, a lemezen uralkodó bohókás hangulat pedig olykor ót 
csop tol idiőtóba (Na Na Na Na No. A teljesen felesleges összehasonítások rajongóinak kedvéért: a Kaiser Chiets zenéje leginkébb a Blur kez 
deti szakaszára emlékeztet (Boys 8. Girls ete.), úgyhogy akár aztis mondhatnánk ró, hogy Blureszk fértiek burteszk / Blureszk). Szerencsére az Emp. 
tomentnem cak sánylén lenűja ar őöisége ozsz lvöége; na jó most mór abbahagyom, hanem inkóbb ahhoz hasonlóan szintén tö- 
csiszolt popgyöngyszemek ízlésesen becsomogolt 


gyűjteménye. A kislemezre másolható potenciális slágerek száma irreálisan mogos (12- 
tánokáák és hibákatis hióba keresnénk az enyhén lefelé tendáló uccsó két szám kivételével. Sokok szerint az ilyen régiesen modem 


mór semmi újat nem tudnak mutatni, de amíg ilyen minőségű albumok készülnek, azt hiszem nincs is szükség gyökeres váltásra. A teljes Spice Giris 
lemezparkomat (a szólópróbálkozásokkal együtt) rá, hogy az év végi szavazásokon az Employment benne lesz az első ötben. 
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KRAZ TATA NESZE AT TT TV VIDEOJÁTÉKOT? e PREDATOR: CONCRETE JUNGLE e DEAD TO RIGHTS 2 
AREA SI e DIGITAL DEVIL SAGA e RESIDENT OUTBREAK 2 s GOD OF WAR e CLOSE COMBAT e STILL LIFE e JADE EMPIRE 








